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ace poco tiempo, el diseñador 
de uno de los juegos más 
increíbles en el ámbito de los 
gráficos, música y todas esas 
cosas que normalmente se analizan en una 
revista de juegos, me comentó que su pro- 
ducto tenía una inteligencia artificial (1.A.) 
tan desarrollada que los personajes reac- 
cionarían según nos comportáramos en 
cada uno de sus niveles. Es decir, si íbamos 
de santurrones por la vida recibiríamos 
sonrisas, si en cambio disparábamos más 
de la cuenta, las cosas se pondrían real- 
mente feas. 


Y todo esto sería considerado como un 
gran logro de la 1.A. de los juegos. Más 
tarde, analizando esta idea, considero que 
en verdad no se vende 1.A. sino programas 
muy complejos que pueden atender a 
muchos tipos de situaciones distintas 
¿Dónde está la inteligencia realmente? ¿En 
los códigos de líneas? No creo. Si un juego 
o un programa fuera realmente inteligente, 
no sería porque el ordenador reaccionara 
según nuestra forma de jugar, sino porque 
cuando nos sentáramos delante de él, este 
ordenador con sus sensores ópticos nos 
viera la cara de mala leche o de ingenuo 
que tuviéramos. A lo mejor esta mañana 
me levanto con cara de utilizar trucos a 
porrillo, pero mi expresión de tramposo me 
delata, y es posible, que el ordenador no 
“pueda” ni cargar el juego para no verse en 
la humillación de verse vencido por un 
insignificante humano. 
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Sí, ya sé que esto ya está inventado y 
antes que naciera yo. El invento se llama 


hace necesariami 
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La Conciencia Electrónica 
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HAL 9000 y posiblemente sea el ordenador 
más inteligente que hayamos podido ver en 
la pantalla del cine. Era un asesino pero 
tenía que salvar su “vida”. El astronauta 
Bowman al final le desconectó de pura 
casualidad, en una de las escenas más anto- 
lógicas de 2001. 


De acuerdo, no creo que el próximo 
Pentium 111, además de “chivar” nuestra 
posición en Internet, sea un asesino en serie 
sólo porque le derrotemos en Quake. Pero 
la evolución está ahí. Dentro de muy poco 
tiempo tendremos máquinas a nuestra dis- 
posición que nos ayudarán en muchas 
tareas y al mismo tiempo harán sus prime- 
ros intentos de comprensión y deducción. 
Ellas mismas se construirán sus líneas de 
“programación” si es que así puede definir- 
se el pensamiento electrónico. 


El reto consiste en saber cómo replicar 
el pensamiento y la conciencia. Si la 
técnica consigue esto, multitud de dogmas 
habrán quedado  pulverizados para 
siempre. El alma, el más allá o la vida 
eterna ¿se podrán encerrar en un chip de 
silicio o en algún futuro material supercon- 
ductor? ¿Realmente es importante la con- 
ciencia electrónica o solamente necesita- 
mos máquinas ultrarrápidas? 


Tal vez lo más terrible de todo es que 


estas preguntas están muy cerca de contes- 
tarse. Hasta el próximo mes. 


Ángel Francisco Jiménez 
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Hay tan pocas ideas nuevas en 
estos días... Aunque engullimos los 
>» nuevos juegos de estrategia en 
» tiempo real y arcades 3D como si 
no hubiéramos jugado en un siglo, 
necesitamos imperiosamente. 
innovación y experimentación. 
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Se trata de la nueva estrella del 
fútbol inglés y el ídolo de miles de 
o jóvenes europeos y adorado por las 
' jovencitas. Descubre en esta 
entrevista el porqué de su decisión 
, de participar en un juego de 
ordenador. 
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SAGA: 


LA FURIA DE LOS VIKINGOS 


iví . Como si no 

Hace mil años, la mitad de los europeos vivían en el terror A epa 
fueran suficientes la peste, los señores feudales y la ausencia tota ss, 

| iki í i tre los pueblos de las costas. En misa 

| los vikingos hacían estragos cada primavera entre los p pa e. 

| se repetía una breve oración: “De la furia de los Hombres del No a asia 

Señor. Y podéis haceros una idea de lo mucho que los ayudaba el Bue , 
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M irad, los franceses son peculia- 
res. No es que no se laven, o 
coman mucho queso, o hablen como 
pervertidos. Son los juegos que hacen 
los que son peculiares. Un breve repa- 
so a nuestros bancos de memoria y sa- 
len unos cuantos títulos memorables: 
Another World, Alone in the Dark, 
Little Big Adventure, etc. Todos con un 
estilo gráfico único, y todos con una 
originalidad desbordante, que se ex- 
tendía hasta la mecánica del juego. 
También hay muchos otros, igual o 
más originales que estos, pero donde 
la palabra juego se echaba de menos. 
Y es que el peligro de la originalidad 
es dejarse llevar, y olvidarse cosas co- 
mo la facilidad y el manejo del juego 
por el camino. 
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Dentro de las extrañas casas de 
software galas, Cryo es una de las 
más firmes candidatas al premio A- 
Estos-Se-Les-Va-La-Olla de la re- 
dacción, a la casa desarrolladora 
más rara de todos los tiempos. Sus 
primeras producciones eran más 
obras de arte que juegos, con esce- 
nas cinemáticas enteramente desa- 
rrolladas en 3D que eran la envidia 
de toda la industria. Además, y como 
redención, eran lo más parecido a 
películas interactivas de verdad que 
había en las estanterías de las tien- 
das de juegos. Realmente, había inte- 
racción y todo. Quizás algo simplis- 
ta, pero el jugador por lo menos lo 
sentía como pagando 8.000 pesetas 
por ver la televisión un par de horas. 


Con cuernos y a lo loco 


Uno de sus títulos más recien- 
tes, llamado Ring, es toda una de- 
claración de principios. Se trata de 
una revisión de la ópera El Anillo 
de los Nibelungos, de Wagner. El 
juego estila unos gráficos increí- 
bles, con un desarrollo plagado de 
puzzles, todo aderezado con la par- 
titura original de la ópera. 
¿Original? Podéis apostar, Y el re- 
sultado es jugable y todo, aunque, 
admitámoslo, no es para todos los 
públicos. Y os estaréis preguntando, 
¿y qué tiene que ver todo esto con 
Saga, el juego que nos ocupa? Pues 
bien, poco y mucho a la vez. 


AL GRANO 


Siendo Saga un juego francés, y 
extraño por definición, y siendo Cryo 
una de las casas más espectaculares 
a nivel gráfico, ¿queréis saber de 
qué va el programa? Pues bien, es 
otro juego de estrategia en tiempo 
real. El factor originalidad queda, 
pues, a la altura del betún. Pero, 
siendo en Cryo como son, podemos 
estar seguros de que no nos van a 
dar lo de siempre. Y, efectivamente, 
por lo que hemos visto, Saga es de 
todo menos típico. 

Una buena definición de lo que 
esperar es: Saga (Settlers 11 x Age 
of Empires) y J.R.R. Tolkien. De 
nuevo, como en Ring, se retorna el 
tema de las sagas nórdicas, con 
Odín, magia y cascos con cuernos. 
Nuestra misión consiste en guiar a 
nuestro clan hacia la victoria final 
sobre los demás clanes. Léase 'victo- 
ria! por 'pasarles a cuchillo o 'con- 


AS RAZAS 


En el mundo seudomitológico de Saga hay más 
etnias que en Nueva York. Y todas se llevan a 
matar, literalmente. Aunque, con un poco de 
esfuerzo y sangre (y a veces, mucha sangre), 
siempre se las puede convencer para que se unan 
a nuestro feliz y victorioso clan. He aquí una breve 
relación de sus características más importantes : 
Vikingos: son unos sádicos, pero hay que 
comprenderles, Si tú te pasaras nueve meses al 
año atrapado entre cuatro metros de nieve, con 
temperaturas máximas que rondan los veinte 
grados bajo cero, ¿no te entrarían ganas de liarte 
a hachazos con todo el maldito mar mediterráneo? 
¡Toma playa! ¡Toma ya trescientos días de Sol al 
año! ¡Toma siesta! Además, pueden utilizar la 
magia, en su variedad de Agua. 

Gente del Sur: son como tú y como yo, pero hace 
unos mil doscientos años. Así que olvídate de la 
tele, los coches o de reciclar basura. En el mundo 
de Saga son, sin embargo, unos dignos 
adversarios, y no se dejan saquear fácilmente. No 
pueden utilizar magia pero tienen monasterios. 
¿Para qué?, os estaréis preguntando. Además de 
para que lo monjes les digan que eso es pecado, 
entre las paredes de las abadías se cultiva la 
antimagia. O sea, el remedio perfecto para la 
manía de otras razas de liarse a lanzar hechizos. 
Muy útil, pero bastante aburrido. 

Elfos: las cosas se empiezan a poner interesantes. 
¡Tolkien y Command8 Conquer juntos! Son cosas 
de los franceses. Les gusta más mezclar cosas 
dispares en sus juegos que fabricar centrales 
atómicas en Alemania. En fin, aunque algo 
limitados en el combate cuerpo a cuerpo, los elfos 
son maestros en el arte de manejar un arco. 
Además, son los únicos que conocen el secreto de 
recolectar las frutas mágicas, elemento 
fundamental (para todas las razas) a la hora de 
crear magos o descubrir nuevos hechizos. Su 
maná preferido es el del Bosque. 

Enanos: ya que tenemos elfos... ¿por qué no? Son 
los únicos que pueden extraer metal de las minas. 
Y no se les da nada mal repartir hachazos a 
diestro y siniestro. Su maná de elección es el de 
la Montaña, y su color favorito el rojo. 

Trolls: feos y muy bestias, como tu grupo death- 


metal favorito. Esta raza está un poco limitada por 
su falta de cultura, que les impide, por ejemplo, 
cultivar el campo. Pero tampoco tienen cerebro 
para darse cuenta de su error. Lo que sí tienen es 
magia; aunque, cómo consiguen vocalizar los 
encantamientos, está fuera de toda comprensión 
humana. 

Centauros: mitad hombre y mitad caballo, Hasta 
dónde exactamente son mitad caballo no lo dicen 
las crónicas, y queda para la imaginación del 
lector. Son la primera raza no civilizada y no 
pueden construir casi ningún edificio ni utilizar 
magia, Eso sí, dan más guerra que los nazis en una 
pelicula de Indiana Jones. 

Gigantes: los últimos de todos y, de nuevo, aún 
por civilizar, Es divertido verlos pues, comparados 
con el resto de los personajes del juego, son 
efectivamente gigantes. Como dos veces la altura 
de los guerreros de otras razas. Sus gustos son 
limitados, pero destructivos: tirar piedras y dar 
garrotazos. Ahora bien, tenéis que ver qué 
pledras y qué tamaño de garrote. 


OKPCANE 1] 


vencerles” para que se unan a noso- 
tros. Aunque en principio controle- 
mos a los vikingos, más adelante es 
posible neutralizar, o integrar en 
nuestro clan, a miembros de cual- 
quiera de las otras seis razas. 
Además de razas mitológicas ten- 
dremos a nuestra disposición los po- 
deres ocultos de la magia. Con el 
edificio adecuado y la dedicación 
permanente de algunos de nuestros 
siervos a la búsqueda de las energías 
arcanas, tendremos magos en un 
abrir y cerrar de ojos. Y, de este mo- 
do, podremos machacar a nuestros 
enemigos de muchas y variadas 
formas: bolas de fuego, las chis- 
pas de la forja de Thor (esto es, 
rayos), hielo, lluvia de llamas, etc. 
Aunque no todos los hechizos son 
destructivos y algunos hacen cosas 
tan interesantes como invocar a 
nuevos miembros para nuestro clan. 
El capítulo de la administración 
de recursos sobresale. En lugar del 
típico almacén virtual, donde cada 
vez que conseguíamos oro, madera, 
piedra o lo que sea, se añadían a 
nuestra colección global para ser 
usados dónde y cuándo quisiéramos, 
ahora tenemos algo mucho más pa- 
recido a lo que ocurre en el Settlers 
11 (y JID. Cuando nuestros hombres 
cortan árboles, llevan la madera a 
un almacén. Cuando nuestros hom- 
bres necesitan madera, van a por ella 
al almacén. Ordénales que sleguen 
un campo de trigo, y cuando acaben 
empezarán a arrastrar sacos de gra- 
no uno a uno hacia la morada más 
próxima. Encarga a uno de tus gue- 
rreros el cuidado de una fragua, y él 
mismo irá a buscar el hlerro necesa- 
rio para fabricar armas y armadu- 
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ras. Es fascinante ver trabajar a to- 
das tus criaturas, cada una a lo suyo, 
deslomándose infatigablemente para 
hacer más poderoso al clan. 


¿DTRO MAS? 

Tratándose de Cryo, podemos 
asegurar que el apartado gráfico es 
más que aceptable. ¡Qué demonios! 
Es espectacular. Las animaciones ci- 
nemáticas están llenas de color y de 

personalidad, 
mientras 


que los gráficos del juego son peque- 
ños, pero increíblemente llenos de vi- 
da. Y, en el nivel más cercano de zo- 
om, nuestros hombres (y mujeres) 
aparecen con un detalle nunca visto 
en este tipo de juegos. ¡Incluso exis- 
ten estaciones! Bueno, dos: verano e 
invierno. Y, por supuesto, hay ciertas 
cosas que sólo podemos hacer en ve- 
rano, como recolectar o cultivar. La 
música y efectos sonoros también es- 
tán debidamente cuidados; si te gus- 
tan los sonidos celtas, se entiende. 


En definitiva, falta mucho por 
ver. Pero hasta donde hemos podido 
hacerlo, Saga es un intento valiente 
de hacer algo nuevo en un género tan 
encasillado y monótono como son 
los juegos de estrategia en tiempo 
real. Con una (o más) campaña dife- 
rentes y algunos retoques en el inter- 
faz, este juego puede convertirse en 
algo especial. Lo cual no sería nada 
raro viniendo de Cryo. Y ya sólo nos 
queda decir: ¡buena suerte! 

Juan de Miguel 


Diciembre 1998 


Utiliza el potente conjunto 
de chips RIVA TNT de nVidia: 


+ RAMDAC a 250 MHz para 
resoluciones de hasta 
1920 x 1200 y ratios de refresco 
hasta 240 Hz 


+ Equipada con 16 MB 
de Memoria Síncrona 


+ Tecnología Twin-texel 3D de 
alta velocidad, con arquitectura 
de memoria de 128 bits y ancho 
de banda “Ultra-wide” 


* Posibilidad de elección del bus 
AGP o PCI 


z 9 . . B pr> > * Incluye 2 juegos y un programa 
¡Vive la experiencia! multimedia 


Prepárate para entrar en un mundo de juegos totalmente nuevo. 

Un lugar donde la increible velocidad de las imágenes se combina con las resoluciones 

y las frecuencias de refresco más altas para proporcionarte la experiencia más impresionante 
jamás vivida con tus juegos. Un lugar donde la acción y los gráficos a todo color proporcionan 


un realismo tal que sentirás que no estás jugando simplemente... ¡sino que estarás viviendo 
atope todos los juegos! 


Entra en la nueva dimensión de los juegos con la Riva TNT de Creative Labs. 


CREATIVE 


La otra dimensión para tu PC Nómbio.——_ pitt IS 


Apellidos 
WWW.SOUNDBLASTER.COM 
(0 Creativo Technology Ltd. Todas las marcas y nombras de producto son marcas comerciales 
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. Dirección 


OKPCIRIVA. 


EN PROYECTO 


SYSTEM 
SHOCK 2 


. nz ne ” 
Será casi seguro mejor que “Mira quién habla también”. 


H; un club para caballeros en 
Madrid al que sólo permiten 
acceder a los periodistas de juegos 
de ordenador más cínicos. No hay 
nada con lo que estos tipos disfruten 
más que reclinarse en lugares opu 
lentos, fumar puros caros, castigar a 
los camareros y someter a los juegos 
a las críticas más crueles. Ninguno 
escapa a sus punzantes lenguas. Si 
alguien menciona a Quake 11, uno de 
ellos levantará la vista de su periódi 
co, resoplará y hará una observación 
despectiva sobre algunos de sus nive 
les multijugador. Si alguien alaba las 
cualidades de Total Annihilation, un 
caballero con un gran bigote dará un 
traguito a su coñac y mencionará la 
inferioridad de las fuerzas militares 
Pero en una de mis recientes visitas 
al establecimiento sonreí para mis 
adentros cuando mencioné tranquila- 
mente las dos palabras que garanti- 
zaban un embarazoso silencio en las 
sagradas cámaras del club. System 
Shock. 

El juego original no ha calado 
muy hondo en esta redacción desde su 
lanzamiento, y por buenas razones. 
Aunque su motor 3D parece primitivo 
comparado con las vistas 3Dfx que 
ahora pueden contemplarse, su avan- 
zada mecánica de disparo y sus influ- 
yentes (aunque invisibles para el juga- 
dor) elementos de juego de rol siguen 
suponiendo una importante evolución 
en comparación con la mayoría del 
cieno primordial que rezuma por las 
oficinas de OK PC GAMER casi dia- 
riamente. Looking Glass, en colabora- 
ción con Irrational, desarrolladores 
nacidos de ellos, parece tener inten- 


ción de tomar todos los elementos 
que hacían del primer juego una pata- 
da en las neuronas, actualizarlos e in- 
yectar ideas nuevas para producir una 
nueva bestia híbrida, de una clase que 
nunca habíamos visto antes. 


TÚ DECIDES 

Aunque el juego original mante- 
nía los elementos de juego de rol 
ocultos para el jugador, System 
Shock 2 es más abierto en lo que se 


SS PROVOCARÁ UN SHOCK 
EN TU SISTEMA PORQUE... 


Es la segunda parte de uno de los mejores juegos de 


todos los tiempos. 


Hace que los juegos de rol sean descarados. 
Da más miedo que tener a Jack El Destripador como 


dentista. 


El total realismo de este juego te zambullirá en él por 


completo. 


refiere a su inspiración, incluyendo 
estadísticas, inventarios y desarrollo 
de personajes. Espera, no dejes aún 
de leer. El personaje es creado por el 
propio jugador, que elige una ruta a 
través de su carrera militar. En un 
principio tú decides en qué rama mi- 
litar entrar (tintes de Traveller): los 
marines, la armada o los servicios 
especiales. Para los cuatro años de 
duración de tu servicio te ofrecen di- 
versas misiones, que determinarán 
tus habilidades iniciales. 

System Shock 2 es bastante real 
con respecto a la oferta de opciones 
al jugador, y a pesar de la amplia va- 
riedad de rutas de desarrollo, ningu- 
na dará como resultado un personaje 
con el que el juego sea tan complica- 
do que resulte absurdo terminarlo. 

Además de las muchas y variadas 
habilidades, como el armamento, es- 
tán los poderes psíquicos. Con la co- 
rrecta formación y aplicación de tus 
fiables Psi-Amp, puedes liberar los 
secretos de la mente humana, crean- 
do efectos como los campos de fuer- 
za y la criocinética (los poderes fa- 
bricantes de hielo del señor Frio). 
Comparado con los alegres “Obi- 
Wan-Kenobismos” de Jedi Knight, la 
manipulación psíquica de System 
Shock 2 es de tendencias oscuras. 
Con la posibilidad siempre presente 
de que sobrecargues tus neuronas 
accidentalmente (y con bastante de- 
sorden), parece deberle más al terror 
de las cabezas saltando en pedazos 
de Scanners que a las espadas de 
luz, algo que es de agradecer. 


GRANDES CAÑONES 

Aunque decidas seguir el camino 
del “éxito a través de la aplicación 
liberal de fuego automático”, aún te 


verás obligado a pensar un poco. La 
amplia variedad de armamento, des- 
de las armas básicas de estilo militar 
hasta las secretas de alta tecnología 
sobre las que Looking Glass no suel- 
ta prenda, puede ser modificada pa- 
ra cumplir tus propósitos y cargarse 
con distinta munición. Lo más im- 
portante es que es necesario vigilar 
el nivel de mantenimiento de las ar- 
mas, ya que es muy probable que un 
arma desatendida funcione mal o fa- 
lle el tiro. Esto, junto con el inventa- 
rio de tamaño limitado, nos lleva a 
otra decisión difícil. ¿Qué haces si te 
encuentras un arma abandonada de 
aspecto impresionante en una mi- 
sión? Probablemente no estés entre- 
nado en su uso tan bien como en el 
de tu rifle de asalto en perfecto esta- 
do de funcionamiento, pero ¿qué pa- 
sa si nunca ves otro arma igual? ¿La 
cogerías? 

Pero, ¿te servirá realmente de al- 
go? Funcionando sobre una versión 
mejorada del motor Dark de Thief, el 
retorno digital de Shodan (la corrup- 
ta inteligencia artificial femenina del 
primer juego) deberá ser un juego de 
rol en primera persona tan intere- 
sante como cualquiera de los que ve- 
amos antes del fin del milenio. Los 
juegos de Looking Glass, en general, 
nos han gustado mucho. ¿Su último 
juego? Bueno, digámoslo así: el úni- 
co caso en que Thief: The Dark 
Project no se les uniría sería si yo 
dejara de formar parte de la planti- 
lla de OK PC Gamer. Si System 
Shock 2 no es designado como un 
clásico absoluto, me como la mesa 
de mi despacho. Si pudieras ver la 
bestia de acero y tablas de madera 
que tengo delante, sabrías que estoy 
convencido de ello. 


GAMEREUN) 


EN PROYECTO “Aunque nunca pases de los 50 Km/h, No Fr 


NO FEAR DOWNHILL 
MOUNTAIN BIKING 


a como el que nos aguarda, ya no 
sino que lo haremos en bicis. 


En un futuro preocupado por la ecologí 
correremos en nuestros PC con coches, 


0 


O RE | A — E A II EE 
a | 


es tan rápido y desafiante como cualquier juego de coches” 


| número de vehículos de carre- 

ras de los que queda por hacer 
simulaciones en el PC está disminu- 
yendo a gran velocidad, pero cuando 
en Codemasters propusieron los tri- 
neos, las carretillas y las bicis, pocos 
comentaristas predijeron que la bici 
cleta común se llevaría el gato al 
agua. Pero nosotros, aquí en OK PC 
Gamer, tenemos la oculta sospecha 
de que los métodos de esta compa 
ñía justificarán la certeza de esto 
último. Las ventas de Pepsi Max só- 
lo demuestran lo popular que es 
montar en bicicleta (hasta los más 
educaditos lo hacen) y, en una de 
esas rarezas de la vida, montar en 
bici por, la montaña se lleva todos 
los puntos. Así que todo lo que tie- 
nen que hacer en Codemasters es ide- 
ar el juego perfecto con bicis para 
que nosotros olvidemos nuestra 
apuesta “The Need for Cortacésped” 
para siempre. 

En muchos aspectos, la bici de 
montaña es el ejemplo perfecto de 
una oportunidad única de crear un 
juego de un género que ha sido 
(hasta ahora) trágicamente pasado 
por alto. Con la complicación adi- 
cional de las pendientes, es un ma- 
terial idóneo para una simulación 
de carreras a alta velocidad y con 
circuitos cuyas pendientes son ape- 
nas controlables. Son vehículos de- 
moniacos que empujan, arrojan y 
hacen saltar a sus presuntos doma- 
dores en humillantes maniobras 
que les obligan a frenar como si la 
vida les fuese en ello, mientras que 
ofrecen oportunidades para todo 
tipo de acrobacias que sólo de- 
muestran lo fácil que es encontrar- 
se desafiando a la muerte. 

Es algo parecido a esto lo que 
UDS, los fabricantes, tratan de 
conseguir. Lo último de UDS fue 
Ignition, un elegante simulador de 


Primero podías montar en la 
calle, después en casa y 
ahora basta con sentarte 
frente a tu equipo y pulsar 
algunos botones. Cada vez 
AA 
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coches parecido a Micro Machines 
que impresionó por su velocidad, 
sus imaginativos niveles, sus efec- 
tos 3D y su violenta ampliación de 
cámara. Su aptitud natural para 
las altas velocidades de fotogramas 
y sus argucias con la cámara se hi- 
cieron evidentes en la versión alfa 
que tuvimos la oportunidad de pro- 
bar, lo que sitúa a UDS en una po- 
sición de control total para conver- 
tir en un éxito absoluto a No Fear 
Downhill Mountain Biking, un títu- 
lo que sólo podrá escribirse en ca- 
misetas XXL. No esta- 
mos del todo seguros 
del tipo de experiencia 
que pueda proporcio- 
nar la compañía dise- 
ñnadora de ropa depor- 
tiva al desarrollo, pero 
de todas formas UDS 
no necesita mucha, 
porque NFDHMB, co- 
mo lo llamamos afec- 
tuosamente, está co- 
rrectamente enfocado. 
La primera vez que ju- 


NO FEAR NOS TENDRÁ PEGADOS 


AL MANILLAR PORQUE... 


Ya es hora de cambiar. Basta de cuatro ruedas. 
Hacer acrobacias no significa dejarte la piel. 

Nunca superarás los 50 Km/h, pero los peligros en la 
pista están siempre presentes. 


Montar en bici es muy ecológico. Eso si no tenemos en 
cuenta las chillonas y horteras ropitas que se usan. 


4 
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gamos nos costó un poco controlar 
el joypad antes de poder escapar a 
toda velocidad por algún circuito 
de montaña, toparnos de cabeza 
contra una barrera y hacer una pi- 
rueta perfecta sobre el manillar, 
sobre la barrera y bajando casi por 
un precipicio. Radical. 


AHORRA ENERGÍAS 

Suerte del principiante aparte, to- 
davía tuvimos tiempo de apreciar al- 
gunos de los mejores detalles del jue- 
go, especialmente la barra de ener- 
gía/“pedalómetro”, que es el centro 
de toda la simulación. Para pedalear, 
afortunadamente, basta con pulsar 
continuamente un botón del joypad 
como si fuera un acelerador, en lugar 
de alternar frenéticamente los dedos 
en un deshonroso intento de simular 
las piernas. Pero a medida que peda- 
leas, y aunque tu velocidad aumenta, 
tu barra de energía va disminuyendo 
gradualmente hasta que acabas re- 
ventado y la velocidad baja. Cesa el 
pedaleo y deja deslizarse a la bici, y 
recuperarás rápidamente la energía 
necesaria para poder continuar. Así 
que la clave es pedalear sólo cuando 
sea necesario. Aumenta la velocidad 
en los descensos con un par de peda- 
leos, reserva tu energía, y después 
maltrátate en las cuestas arriba, 
aprovechando al máximo la energía 
que antes reservabas. Debes hacer 
exactamente lo mismo que... bueno, 
que cuando montas en una bici de 
montaña. 

Sin embargo, lo más importante 
es que en UDS han alcanzado el 


equilibrio adecuado en la captura 
de la sensación de montar en bici, 
al mismo tiempo que han logrado 
un juego emocionante y divertido. 
El pedalómetro es un sistema ele- 
gante, derrapar con la rueda trase- 
ra en las curvas es una habilidad 
esencial y el manillar con perspec- 
tiva en primera persona, que se 
tambalea mientras pedaleas como 
un loco, es tan real que llega a po- 
nerte en tensión los músculos de 
los hombros. El sonido se ha utili- 
zado también con mucho acierto, y 
la gravilla siendo machacada bajo 
tus ruedas y tu respiración fatigosa 
(que cuando estás realmente ago- 
tado suena como un asmático) sir- 
ven muy bien como indicaciones 
auditivas. 

Por supuesto, aún queda mucho 
por hacer, y en UDS están todavía 
desarrollando una lista de funciones 
más larga que la relación de invita- 
dos a la boda de la infanta. Han pro- 
metido siete opciones de juego dis- 
tintas, incluyendo pruebas por tiem- 
po, pantallas divididas para varios 
jugadores y una pista de acrobacias 
en la que podrás intentar un reper- 
torio de 16 piruetas, incluyendo gi- 
ros de 360 grados, saltos avanzados 
e incluso... saludar con la mano. 
Podrás correr contra 15 oponentes 
distintos en 10 pistas internaciona- 
les (han prometido el desierto de 
Marruecos y los volcanes de Japón) 
y después ver de nuevo las carreras 
con la repetición hasta que te mare- 
es. Pero todo esto no podrá ser has- 
ta la primavera. 
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us tácticas y ACUery 


: EN PROYECTO «Tendrás que ajustar t 


-SUMMONER 


No eres ¡ , : 
nadie ahora mismo si no estás desarrollando Un juego de rol. 


¿Estas seguro de 
que este es el camino 
al osteopata? 


L: tendencia más extraña en la 
moderna creación de videojuegos 
es la aparente necesidad de los desa- 
rrolladores americanos de demos 
trarse a sí mismos que son unos ar 
tistas consumados lanzando un juego 
de rol. Como en los discos “unplug 
ged” que se pusieron de moda hace 
pocos años (y que todo artista que se 
preciara debía sacar al mercado), to 
do el mundo está entrando en escena. 
Los primeros fueron Blizzard que, 
tras sus precoces éxitos con los dos 
WarCraft, precintaron su lugar en el 
panteón de los desarrolladores con su 
apología del destrozo y el asesinato, 
Diablo. Desde entonces, en lon 
Storm, ex-discípulos de ld y Looking 
Glass, han estado trabajando en su 
propia versión de la Torre de Babel 
con Anachronox y Deus Ex, mientras 
que Cavedog (que logró inmediata- 
mente el estado de semidivinidad tras 
lanzar Total Annihilation) trata de 
seguir al mismo nivel con Elysium. 

Volition, entre tanto, son los crea- 
dores de Conflict Freespace y, en una 
vida anterior, de la serie anterior 
Descent. Que nadie te haya echado 
nunca una mano en un juego insípido 
es un récord bastante raro en este 
mercado, pero en Volition saben que no 
pueden tomarse un descanso, que no 
podrán ser reconocidos como uno de 
los grandes hasta que consigan un jue- 
go de rol totalmente revolucionario. 
Así entramos de llenos en el juego que 
nos ocupa, Summoner, la apuesta que 
hace Volition por la inmortalidad, a la 
que prefieren quitar importancia de- 
nominándola “la experiencia de juego 
de rol más excitante y absorbente ja- 
más creada para el PC”. 

Una razón de la audacia de 


Volition es que Summoner utilizará un 
motor completo 3D que hará uso del 


para resolver posibles conflictos en tu grupo” 


tipo de efectos gráficos normalmente 
asociados a un arcade 3D. Tras los re- 
cientes desastres de Elder Scroll (de 
Bethesda), tal ambición podría consi- 
derarse como una locura temporal, es- 
pecialmente cuando Baldur's Gate 
(que es un motor más o menos de la 
misma época) ha sido recibido con 
tanto entusiasmo, pero lon Storm está 
usando el motor de Unreal para Deus 
Ex, y las posibles recompensas para el 
primer desarrollador de llevar los jue- 
gos de rol con éxito al terreno 3D lo 
convierte en un riesgo que merece la 
pena asumir. 

Así que ahí están los polígonos, las 
fuentes de luz en tiempo real y el z- 
buffering, aunque Volition 
ha movido la cámara 
unos pasos hacia atrás 
desde la perspectiva de 
primera persona. La ac- 
ción tendrá lugar con 
perspectiva de tercera 
persona, más tradicional, 
para facilitar los acuer- 
dos en grupo (puede ha- 
ber hasta otros tres per- 
sonajes más en tu grupo) 
y dar rienda suelta al sis- 
tema de cámara dinámica 
de Volition. El objetivo de 


POR QUÉ ACUDIREMOS 


A LA LLAMADA DE SUMMONER... 


0% Volition, sus desarrolladores, no creen que los juegos 
de rol tengan que verse mal en 3D. 


0 Los efectos de hechizos siempre llevan las de ganar. 


0 La historia es tan enrevesada como un nudo de 
marinero y tan fantástica como Jennifer Aniston. 


0 Volition, o sus antecesores, todavía no han hecho nada 


“cutre”. 


Volition es crear un juego con calidad 
cinematográfica. Con este fin será po- 
sible mirar cada escena desde varios 
ángulos de cámara diferentes, y están 
programando su sistema de modo que 
seleccione la toma que ofrezca la vis- 
ta más impresionante en cada mo- 
mento, pero evitando, esperamos, los 
inconvenientes obvios de “quedar 
atrapado tras una columna”, 


POLÍTICA DE GRUPO 

Pero hay que decir que, por el 
momento, el argumento y el entorno 
del juego están más avanzados que el 
motor en sí. Half-Life demuestra so- 
bradamente lo que puede mejorar 
una historia creíble la experiencia de 
juego, y en ningún otro caso es más 
importante una narración sólida que 
en un juego de rol. Por supuesto, el 
jugador tiene que sentir que puede 
influir en la historia y, afortunada- 
mente, este es el aspecto más intere- 
sante de Summoner. La historia se 
contará mediante secuencias cinema- 
tográficas en el juego, pero Volition 
ya ha dejado entrever que el grupo 
del usuario se verá dividido por inte- 
reses en conflicto. 

El jefe del grupo es Joseph, un in- 
vocador, que posee poderes sobrenatu- 
rales que le permiten conjurar demo- 
nios y todo tipo de mascotas exóticas. 
Inmerso en una cruzada producto de 
la invasión de su nación, Joseph debe, 
cosa nada extraordinaria, buscar unos 
anillos místicos. En el camino te en- 
contrarás a los demás miembros del 
grupo, que son Flece, la ladrona, que 
debe reformar sus maneras engañosas 
y convertirse en una ciudadana más 
normal; Jekhar, el guerrero, cuya utili- 
dad está equilibrada por su sed de 
venganza; y Rosalind, una hechicera 
cuyos celos por tu poder pueden inter- 


ferir en su papel como miembro total- 
mente integrado del grupo. Volition ha 
prometido que las motivaciones de ca- 
da personaje afectarán a su rendi- 
miento y que nunca cumplirán tus ór- 
denes como si fueran otro par de ma- 
nos tuyas. 

Así, tus decisiones deberán tener 
en cuenta sus personalidades, y ten- 
drás que ajustar tus tácticas y 
acuerdos con los personajes del or- 
denador para resolver posibles con- 
flictos en tu grupo. Es una idea 
apasionante, si pueden llevarla a 
cabo, que se desarrolla en un fondo 
adecuadamente evocador que te si- 
tuará combatiendo en ciudades me- 
dievales, necrópolis, monasterios y 
el resto de los elementos fijos de un 
juego de rol. Nos veremos allí. 


A desembarcar en la calentita 
chimenea de la redacción (ali- 
mentada únicamente por viejas notas 
de prensa y los extraños singles de 
siete pulgadas de alguno de por 
aquí), a menudo comentamos que 
desde que jugamos a Unreal el mundo 
real es cada vez más aburrido. Nos gi- 
ramos hacia la ventana enrejada y 
nos sentimos muy desengañados por 
la ausencia de los bonitos halos de 
luz. Cuando uno de nosotros tira rién 
dose otro tornillo con su ballesta de 
juguete, el chispeante arco iris de fu- 
riosa energía brilla por su ausencia. 
Básicamente, desde que terminamos 
acariciando su deliciosa forma, nues- 
tras vidas están vacías. Sí, así de du 
ro, totalmente vacias. 

Pero ya no. El universo de 
Unreal se está expandiendo a una 
velocidad que suscita la envidia de 
los grandes del negocio con tres 
nuevos productos: un pack de expan- 
sión oficial, Unreal 2 y ahora, 
Unreal Tournament. 

Como su nombre implica, este úl 
timo sigue la ruta abierta por Quake 
111 Arena. Las batallas en equipo y 
mano a mano están a la orden del 
día, contigo compitiendo con cole 
gas conectados a Internet o con ro 
bots de inteligencia sobrenatural 
Tampoco hace falta que les dispares 
a todos, ya que los robots pueden 
unirse a tu equipo para ayudarte a 
lograr el estado de Gran Maestro de 
Unreal. Entre las características 


O da GAMER] 


adicionales incluidas están el arma 
“redentora” con un sonido fantásti- 
camente desnaturalizado (disparar- 
lo activa una cámara de proyectil, 
estando tú a los mandos), un perso- 
naje que al final parece tan real co- 
mo el entorno que le rodea y una in- 
terfaz totalmente renovada que 


Por fin es una gozada 
jugar a Unreal on-line, 
cosa que presagla cosas 
buenas para Tournament 


aparentemente facilitará todavía 
más la personalización de los jue- 
gos (suprimiendo la necesidad de 
modificar código o de aprender ex- 
traños comandos de consola). 

Igual que con Quake 111 Arena, 
seguro que el éxito de Unreal 
Tournament descansará casi por 


EEN 


completo en la estabilidad del juego 
a través de Internet y en la inteligen 
cia artificial de los robots, así que 
hasta que podamos poner las manos 
sobre el código del juego, maravillé 
monos con la belleza de estas prime- 
ras imágenes. Ten a mano pañuelos 
si no quieres parecer un baboso 
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AVANCES EN CALL TO POWER 
Más unidades, edificios, maravillas y tecnologías. + Nuevos y vastos reinos: Espacio y Mar. « Gráficos totalmente animados en alta resolución en 16 bit, 
Estrategias nuevas, incluyendo guerras no convencionales. + Avances en el tiempo salvando la interfaz. « Opciones de comercio y diplomacia mejoradas. 
Editor de escenarios. + Juego multijugador vía red e Internet. « Todas las Maravillas del mundo en imágenes asombrosas. 


DIRIGE, DEFIENDE Y CONQUISTA COLONIZA EL PLANETA Y MÁS ALLÁ INVENTA TÁCTICAS Y ESTRATEGIAS 


Dirige poderosas armadas y toma todas las decisiones Retoma los pasos de la humanidad a través del globo. Emplea millones de estrategias para dominar el mundo, 
sociales, económicas y políticas. Despliega más de 65 Construye colonias en órbitas espaciales y añade Refuerza tus dotes militares con guerras no 
unidades creadas con el más mínimo detalle, 7000 velocidad a tu arsenal. Descubre y explota los recursos convencionales, como ataques económicos, 
años de valor armamentístico y más de 100 avances de los vastos océanos para construir inmensos propagandísticos, terrorismo biológico y conversiones 
tecnológicos. imperios submarinos. religiosas, 
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O ES DE 
GENTE! 


Sensibilizate con la 


uizá plenses que la explotación 

económica, la desnutrición y el 
raquitismo son temas poco adecuados 
para un juego, y probablemente tengas 
razón. Sin embargo, los desarrolladores 
Redline Games han optado por basar su 
juego en una visión futurista de una 
enorme ciudad que está engullendo al 
planeta. 

Cuando la metrópolis es sometida a 
una misteriosa y mortífera amenaza, tú, 
en lugar de esconderte en el armario y 
esperar a que todo pase, eres invitado a 
equiparte con armas y solucionarlo. 
Esencialmente un juego de estrategia ba- 
sado en patrullas, Third World permite la 
creación de personajes que se unen a tu 
equipo de cinco a medida que progresas, 
mejorando sus habilidades. 


¿TE IMAGINAS 
SER UNA Así, aunque esto pueda sonar como 
BARBIE, TÍO? una versión futurista de Baldur's Gate, 
Parece que la mayor parte en Redline enfatizan rá- 


de la población norteame- 
lo hace. En el mes 


pidamente los ele- 

mentos estratégi- 
cos del juego, como 
el control de zonas pa- 
ra obtener dinero y 
mejorar tus ar- 
mas, y las cáma- 
ras que se mueve 
con total liber- 
Í tad. Sin embar- 


dentes en sus as- 
piraciones de jue- 
go de rol: la 


pa. se b | 


capacidad para aumentar la eficacia de 
tus tropas con cibernética y mutaciones, 
zonas de juego generadas aleatoriamen- 
te, nociones elementales de habilidades 
psiónicas y la posibilidad de disponer de 
seis razas otorgan una cierta naturaleza 
primitiva al juego. 

Activision repartirá copias de Third 
World en primavera. 


| motor de Quake Il es algo muy ver- 
E: especialmente cuando se com- 
para con otros motores famosos. 
Considera Ivor the Engine. ¿Cuántas ho 
ras habrán dedicado los programadores 
a tratar de crear un complicado arcade 
en primera persona con el tren galés de 
los 70? Pero, como Ward Six 
Entertainment está demostrando, Quake 
ll no tiene estos problemas 


Irme ya a 


AO da nGAMER| 


Mola, soy Dawn. Por 
favor, val 


broma, me gustaría 


Tú eres el ex-héroe de guerra Roarke el 
Despiadado, que había abandonado la salu- 
dable vida de asesino para educar a su hija 
y pescar en el mar. Pero (¡oh, no!) un sultán 
secuestra a su hija, obligándole a tomar de 
nuevo las armas y a asesinar a todos aque- 
llos que no metieron la pata. Es como Clint 
Eastwood en Sin perdón, pero sin los som- 
breros de cowboy. Prometiendo una amplia 

interacción de personajes que in- 
cluye opciones de diálogo, ángulos 
de cámara externos opcionales y 
rompecabezas que se basan en el 
Uso de una enorme cantidad de 
objetos, Dawn of Darkness está to- 
ando forma para Convertirse en uno de 
los Juegos basados en el motor de Quake 11 
más innovador y detallado que hemos visto 


(además, ¡tiene argumento!), 


El lanzamiento de Dawn of Darkness 
£s inminente, de manos de Associate 
Siniestro nombre. Ye 


ya con la 


m 


DAWN OF DARKNESS E 


Quake ll, convertido al lado oscuro. 


THIRD WORLD 


causa de Activision. 
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NOTICIAS 


ATION: 
CS POWER 


juguete favorito. 


1Ó na en tu 
Convierte la evolución de la raza huma 


bs 


Gres LB razy Serosa 


e 
INS 


PROA | 


RAR 


El sto que tiene E 


7) 
nube gris encima 2 
debe ser Santiago de 
Compostela. 


eja que te cuente una historia. 
Hace un par de años estaba 
trabajando en un laboratorio científi- 
co de estilo Half-Life, investigando 
endemoniadamente el centro del ge- 
noma humano y riéndome nerviosa- 
mente de sus secretos (pero, básica- 
mente, preparándome cafés). En 
cualquier caso, uno de mis colegas 
era un médico llamado James West. 
Un día estábamos conversando sobre 
el tlempo cuando mencionó que ha- 
bía necesitado un año más para ter- 
minar su doctorado debido a los 12 
meses enteros que se tiró jugando a 
izatlon 11, 
e sólo una séptima parte del 
tiempo medio que dedica la gente ex- 
clusivamente a Intentar controlar un 
Juego. Lo que convierte a esta peque- 
ña anécdota en algo especial no es el 
tiempo empleado (se ha derrochado 
una vida tras otra luchando con 
Civilization), sino que en el caso del 


doctor West, la emoción de descubrir 
los verdaderos misterios del universo 
estaba saciada de sobra por la esca- 
lada en el árbol tecnológico que rea- 
lizó con su PC. Los juegos anteriores 
que llevan el nombre “Civilization” 
proporcionaban una satisfacción 
mental y emocional tales que cual- 
quier intento de seguirlos (sin men- 
cionar, por Supuesto, que Call To 
Power es la continuación de Civ 11, 
ya que una explicación de la situa- 
ción legal ocuparía el resto de este 
artículo) es una tarea de proporcio- 
nes hercúleas, pero que los héroes de 
Activision han intentado. Bieeeen. 
Para muchos jugadores de Civ, la 
primera etapa del juego, en la que to- 
das las pequeñas tribus dan de cachi- 
Porrazos prácticamente a todas las 
demás en su búsqueda de espacio pa- 
ra asentarse, es la más divertida. En 
las partes finales, en las que las civi- 
lizaciones (aparte de alguna que otra 


Gerald esperaba (4 
este traje lila 


distraeria la al 
de su enfermedad 


os 
guerra) son relativamente estaba 
parte de la fascinación desapar la 
ya que cada turno dura un siglos ; 
guerra ya no puede practicarse 0 
menudo. En Activision han Intenta 
dar solución a este punto expandl hn 
do la línea temporal desde Le 
mañana hasta el 3.000 D.C. EN de 
período se puede investigar Met 
gía que abre las fronteras de NU bo 
territorios para su colonización 
parte de las tribus hambrientaS 
recursos, , 
Mientras que los océanos so 
más interesantes para la tribU 


(Derecha) La gloriosa visión de 2.000 años de 


SON TODOS BUENA GENTE 


El último episodio de Civ tiene una 
selección de unidades que tienen a los 
duros tipos encargados de la estrategia 
de ceño fruncido temblando de rabia por 
la falta de miradas de desaprobación. 


esquemas de 
colores artísticos, 
o terminarás así. 


“Mientras que los océanos son más interesantes para la tribu 
de sedentarios y pensantes, las alturas del espacio proporcionan 
el aire de superioridad definitivo a un jugador militarista” 


arios y pensantes, las alturas 
del espacio proporcionan el aire de 
superioridad definitivo a un juga- 
dor militarista. Cualquier unidad 
capaz de viajar por el gélido vacío 
puede saltar instantáneamente a 
cualquier otro cuadro del mapa es- 
pacial, lo que significa que uno 
puede llevar consigo sus fuerzas 
para que le protejan siempre y allí 
donde sean necesarias. Como si es- 
to no fuera suficiente, lanzaderas 
de meteoritos orbitales pueden si 
tuarse rápidamente en una posición 
en la que pueden atacar a todas las 
ciudades, salvo a las mejor defendi 
das, hasta convertirlas en chatarra 
de alta tecnología. Pueden cons 
truirse cludades espaciales en los 
clelos para fabricar después cruce 
ros de guerra gigantescos y realizar 
la explotación minera de cinturones 
de asteroides. 

También es interesante cómo se 
aproxima Civ: CTP al Infinito mun 
do de la tecnología futura. Aunque 


Alpha Centauri planteará una ex- 
trema dificultad debido a la crea- 
ción de un universo de ciencia-fic- 
ción creíble, su terminología es un 
poco opaca para cualquiera que no 
sea licenciado en Física de entre 
nosotros. Aunque Civ: CTP no es 
exactamente fantasía, presenta una 
vista más accesible del futuro a ex- 
pensas de parte del realismo. 
Como Alpha Centauri y 
Civ: CTP aparecerán más 
o menos al mismo tiem- 
po, será interesante ver 
cuál masajea mejor 
] nuestros centros del 
placer, 


LEVANTADOS 
EN ARMAS 

Los elementos de 
Civ: CTP que tienen a 
los miembros de la co- 
| munidad Civ de Internet 
removiéndose descon- 
tentos en su mayoría son 


las unidades más frivolas que se 
han añadido al juego, que según 
afirman no deberían siquiera for- 
mar una sola hoja del árbol genea- 
lógico de la tecnología de 
Civilization (lee el cuadro “Son to- 
dos buena gente” si quieres algunos 
ejemplos). Porque, como todos sa- 
bemos, todo lo que te hace sonreír 
en Civilization es malo. 

Para este periodista medio dor- 
mido, la mayoría de estas realmen- 
te simulan las formas que han teni- 
do las culturas de luchar indirecta- 
mente una con otra, e incluso con- 
quistarse. El clérigo y el telepredi- 
cador fingen hacer la guerra religio- 
sa, lo que conduce a diezmar el oro 
de otros clanes mientras que al mis- 
mo tiempo dificulta enormemente 
el anuncio de la guerra en la tribu 
del clérigo. Sólo una purga de ciu- 
dadanos puede eliminar de tus tle- 
rras el azote de la religión extranje- 
ra. Con la llegada de una sociedad 
moderna y más avanzada, la unidad 


| TELEPREDICADOR 
La comunicación de masas conduce a la 

|. comunicación de Masas, básicamente. Lava 

| el cerebro de tus oponentes para que te 

| envíen los números de sus tarjetas de 
crédito y construye mansiones utilizando 
los botines que obtengas. 


| TERRORISTA ECOLÓGICO 
| Está cachas, es perverso y totalmente verde. 
Si tu gobierno entra en la forma de gobierno 
futura llamada “ecotopía”, este sociópata 
rumiador de lentejas está disponible para 

| intimidar a civilizaciones enemigas. 


ABOLICIONISTA 

Un útil instrumento para la emancipación. 
los abolicionistas se ponen su traje azul de 
los domingos y se van a liberar esclavos. 
Es como uno de nuestros redactores, pero 
sín ponerse el traje. O a lo mejor sin 
liberar esclavos. 


CLÉRIGO 

A pesar de su alegre estilo de Fray 
Tuck, es realmente una versión más 
gorda, de aspecto más medieval y más 
calva del telepredicador. Pero sin 


ABOGADO 

Si te resulta interesante, este personaje 
no parará de llamar a la oficina si 
llamamos a esto “Civilization II" sin 
darnos cuenta. Así que no lo haremos, y 
recomendamos que ninguno de los 
vosotros lo haga tampoco. 


de abogados puede utilizarse para 
iniciar recursos contra las ciuda- 
des, deteniendo su producción. La 
unidad de esclavizadores captura a 
los colonizadores de tribus enemi- 
gas y los utiliza como mano de obra 
barata, e incluso volátil. Con la lle- 
gada de los abolicionistas, los es- 
clavos pueden ser liberados y con- 
vertidos en ciudadanos de prove- 
cho. O también los abolicionistas 
pueden aumentar el descontento en 
cualquier asentamiento con huma- 
nos aún como propietarios. Y, lo 
mejor de todo, ninguna de ellas exi- 
ge que seas declarado hostil para tu 
objetivo. Esperamos que esto ase- 
gure que merece la pena probar las 
ofensivas subversivas. 

Con Civilization: Call To Power, 
Activision intenta crear algo que, a 
pesar de seguir las estrofas épicas 
del pasado Civilization estilística- 
mente, no tiene miedo de convertirse 
en un éxito por sí mismo. Y, como 
siempre, las arrolladoras posibilida- 
des de mandar que encontrarás aquí 
no pueden compararse con nada que 
otro juego pueda ofrecerte. Sólo es- 
peremos que tras dominar el mundo 
de la estrategia durante tanto tiem- 
po, el extenso reinado de Civilization 
no se colapse. 


OKPCANTEN 25] 


es estupend: 
que te pillen en medio del 
horror de la guerra. 


CUMMANUN 


ARM 


¿Un clásico poco conocid 
No, has fallado. 


o hay nada tan deprimente Co- 
mo una idea moderadamente 


buena que no logra cumplirse en ab- 
soluto. En realidad eso no €5 cierto: 
es peor que tu perro sea atropellado 
por un coche. O que te acusen de ello 
sin culpa alguna. 

El primer Army Men era una 
idea brillante: juguetes baratos he- 
chos en Taiwan luchando hasta la 
muerte en una especie de Cannon 
Fodder contra Micro Machines. 
Pero falló estrepitosamente en el 
frente de los “buenos juegos”, obte- 
niendo una posición insignificante 
entre los mejores. Sin dejarse inti- 
midar por esto, Army Men vuelve al 
parque a jugar en una continuación 
que podría desplegar todo su verda- 
dero potencial. Enfrentémonos a 


Y MEN | 


o de Village People? 


ello: realmente no podrían ha 
nada peor que Small Soldiers. a 

Decapitado por el azote de | 
crítica, el juego ha regenerado «., 
múltiples cabezas con más coll 
de estrategia en tiempo real. El á 
pecto general es mucho más de E 
bujos animados y, en lugar de que la 
cámara vaya siempre donde ya aj 
sargento, ahora es posible volar pg 
el campo de batalla, lo que te E] 
mitirá agrupar tropas con total de- 
senvoltura. Con nuevas armas suel- 
tas en batallas montadas en todo el 
suelo de la cocina, Army Men II po. 
dría ser al menos el doble de bueno 
que su predecesor: debería serlo, a 
decir verdad. ¡ 

Army Men Il desfilará por las 
tiendas en primavera. 


BATTLECRUISER: EX 


3020 AD 


El doctor Derek revela acaloradamente esta segunda parte. 


unque la versión 2.0 actualiza- 

da del BC3K original aún no 
ha sido lanzada, su creador Derek 
Smart ya ha revelado algunos deta- 
les referentes a su continuación. 
BC: 3020 AD contendrá aparente- 
mente más de 45 funclones nuevas, 


(26 OK PCE 


incluyendo la posibilidad de impor- 
tar modelos personalizados, plane- 
tas y objetos creados empleando el 
proplo editor del juego, y un modo 
multijugador, 

Sin embargo, el progreso del jue- 
go puede muy bien verse ralentiza- 


pci E aaalotados artículos que 

ple pe escribiendo en la actua- 

Se AS tu navegador hacia 
-0c3000ad.com/soapbox/ 
Battlecruiser: 3020 AD saldrá a 


la superficie 
Supuestamen 
ma de demo hacia yo te en for- 


EEE 


Microsoft Urban Assault 
Acción y estrategia en tiempo real. 


a a Apocalipsis. 


Urban Assault combina un alto contenido 
estratégico, acción y realismo, con espectaculares 
gráficos 3D y capacidad "multiplayer" para que 
te sumerjas ya en el Apocalipsis. Contarás con 
más de 15 tipos de vehículos y tendrás 35 
variedades de enemigos. Mapa transparente para 
controlar el juego. Estrategia en tiempo real y 
avanzada Al (inteligencia artificial). Gráficos 3D 
(con soporte 3D, pero éste no es requerido). 
Multiplayer: 4 en red, 2 en Internet con 
matchmaking gratuito en www.zone.com. 


¡A Y Y Ptas. * 


¿Hasta dónde quieres lleg 


— Noticias 


AGE OF WONDERS 


Como Age of Empires, pero con 


nanos, elfos, halflings, Orcos... 
E” nombres de personajes con 
demasiadas sílabas, y cuando los 
pronunclas parece como Sl estuvie- 
ras carraspeando. Hay guerreras 
vistiendo armaduras poco prácticas. 
Y, finalmente, enemigos. Hablamos 
de fantasía. Hablamos de estrate- 
gia. Hablamos de Age of Wonders. 


) casi te 
aGames 
juego de 


Quizá tú (como nosotros 
hayas olvidado, pero en Meg 
han estado trabajando en este 
estrategia basado en turnos durante, Si, 
casi un siglo. Pero (¡bieeen!) la mayo- 
ría de sus elementos parecen estar por 
fin en su sitio. Hay 12 razas comba- 
tiendo en guerra por algo que proba- 
blemente parecía la mar de importante 
en esa época. Tiene un objetivo estraté- 


Wonders. 


gico amplio, que ofrece la posibija 
de jugar, a nivel nacional, con la Pe 
macia, o a nivel individual enviando. 
tus héroes a cruzadas. Además, lay ' 
tallas pueden jugarse tácticamenta , 
estilo Warlords 111, o saltarse con E 
cra resolución personal. Sí, E 
Actualmente el juego no tien 
distribuidor, pero esperamos que Ay 
of Wonders aparezca este verano, 


CONTINUADORES 
DE DESCENT 


Volition se adelanta a sí mismo. 


E: el espacio, nadie puede oír tu 
grito “Volition ha iniciado 
Conflict Freespace 2 y Descent 4”, 
cosa que por nosotros, bien, porque 
estamos sentados en un planeta con 
una atmósfera respirable y trabaja- 
mos para una revista de juegos de or- 
denador, de modo que podemos con- 
tártelo todo sobre ellos. 

Conflict Freespace 2 sigue donde 
el juego anterior terminó, con tu 
victoria sobre las fuerzas de Shivan 
debido al uso de la tecnología de 
los Antiguos. Los Vasudan han en- 
contrado las puertas de distorsión 
secretas de los precursores y han 
enviado a sus exploradores. Y (redo- 


ble) todos han vuelto, excepto uno. 
Que será, adivinamos, tu papel. 
Espera vistosas naves espaciales, 
grandes explosiones y disparos de 
movimiento libre. 

Además, y decidiendo obviamente 
que Descent 3 va a ser un enorme 
éxito antes incluso de ser lanzado, ya 
hemos empezado a ver los primeros 
diseños para Descent 4. Y eso es todo 
lo que sabemos. Espera mucho más 
cuando lo sepamos todo. 


Freespace 2 y Descent 4 no apa- 
recerán hasta finales del año próxi- 
mo. De Interplay, suponemos. 


PARNER'S SHIP 


un vampiro. 
¡Asahhhh! ¡Annarrrgh! 


VAMPIRE: 


THE MASQUERADE 


En Nihilistic van a por la yugular. 


Wal The Masquerade es 
una conversión de juego de 
rol... pero no cualquiera. Desde su 
concepción, Vampire ha sido un de 
los juegos más controvertidos y de 
más éxito. Inspirado en las visiones 
de Anne Rice (Confesiones de un 
vampiro) y Poppy Z Brite de figuras 
trágicas y románticas perdidas en el 
tiempo, el Juego trata sin temor el 


asesinato habitual de personas nor- 
males y da más importancia a la 
historia que a los montones de r 

glas y dados de formas extrañas. En 


Estados Unid a 

(aceptado PIS daa EbaO 
las) Un papel en | 
vida real cuando 
ra de control”, 
está trayendo al 


fundamentalis- 
OS asesinatos de la 
han quedado “fue- 


y ahora Nihilisti 
PC. ic lo 


Realmente, Vampire: The vi 
querade es el primer proyecio 
equipo, lo que resulta prometed 
Prometen proporcionarnos UN gul 
absorbente que se extiende a l0 ll 
go de ocho siglos, ofreciendo intro 
entre clanes de sociópatas Inmo 
les y semiamorales, y un revol% 
nario motor de gráficos en 3 
tercera persona (naturalmente): 


El Camino de la Lectura 1 4 a 7 años .950 pts Mac/Win 


| 
7 
El Conejo Lector: Primeros Pasos 18 meses a 3 años | 4.950 pts | Win 
El Conejo Lector: Preescolar | 3a5 años | 4 ¡ 
El Conejo Lector: Kinder 4a6 años 4.950 pts Win 
El Conejo Matemático | 5a7años | 4 | 
¡Vamos a jugar, pintar y escribir! | 4 a 7 años 14 


Win 
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NOTICIAS 


EPSON 


CONSIGUE LA IMPRESORA 
CON PUNTO INVISIBLE 


PSON anuncia su nueva Impreso- 

ra EPSON STYLUS PHOTO 750, 
La nueva EPSON STYLUS PHOTO 
750 es la mejor elección tanto para el 
usuario doméstico aficionado a la foto- 
grafía y exigente en calidad, como para 
el profesional. 

La EPSON STYLUS PHOTO 750 
incorpora la tecnología exclusiva 
Advanced Micro Piezo, propia de EP- 
SON, con la cual se consigue reducir la 
cantidad de tinta hasta un tamaño de 
sólo 6 picolitros (tecnología Ultra 
MicroDot) y permite imprimir con 3 
tamaños diferentes de gotas de tinta 
(Tecnología de Punto Variable). La ve- 
locidad de impresión que se obtiene es 
de 6 ppm** en negro y 5,5 ppm** en 
color. Juntamente con el sistema exclu- 
sivo PPIS*, la resolución máxima de 
impresión de 1440 ppp y el uso de 6 
colores hacen que la nueva EPSON 


STYLUS PHOTO 750 ofrezca la me- 
jor calidad del mercado para uso do- 
méstico. Podemos afirmar que sus 
puntos son invisibles, 

Dispone de tres interfaces: parale- 
lo, serie Mac y USB (para Windows 98 
e ¡MAC. 

Como complemento a estas venta- 
jas, la nueva EPSON STYLUS PHOTO 
750 lleva como obsequio los progra- 
mas Adobe PhotoDeluxe Home 
Edition 3.0, Picture Works Spin 
Panorama y EPSON Print Adventure 
Card Edition. 

El EPSON Perfect Picture 
Imaging System (PPIS) es la clave 
para que las impresoras EPSON STY- 
LUS proporcionen impresiones rápidas 
con auténtica calidad fotográfica. Este 
sistema se compone de 4 elementos, 
cada uno de ellos fruto de años de in- 
vestigación y desarrollo tecnológico. 


PRIMER CAMPEONATO 
ACCESO CHESSNET 


os amantes del ajedrez ya 

tienen la posibilidad de par- 
ticipar en un interesante campe- 
onato a través de Internet cuya 
inscripción es totalmente gratui- 
ta. ACCESO Sistemas de 
Información, S.A., lanza la con- 
vocatoria de su Primer 
Campeonato de ajedrez en 
Internet, utilizando su nuevo 
software “ACCESO ChessNet 
2104 

ChessNet es un juego de aje- 
drez que te permite jugar a tra- 
vés de Internet con otros usua- 
rios. El software se conecta au- 
tomaticamente con el servidor 
“ACCESO ChessNet” que sirve 
como punto de encuentro de los 
jugadores. Desde este punto pue- 
des empezar la partida con quien 
la tengas concertada, o bien, ver 
los jugadores conectados en ese 
momento y si lo consideras opor- 
tuno retar a alguno de ellos. 

El juego cuenta con un 
Interfaz gráfico muy sencillo de 
manejar en el que se muestra un 
tablero de ajedrez. El software 
permite mediante el ratón de su 
ordenador realizar los movimien- 


MECA > ¡da GAMER 


tos de sus piezas, igualmente se 
reflejan a tiempo real los movi- 
mientos que realice tu adversa- 
rio, además puedes enviar men- 
sajes escritos al otro jugador a 
través de este mismo interfaz 
con lo que la partida será mucho 
más amena. 

Los requerimientos hardware 
necesarios son un PC con 
Windows 95 o Windows 98. 

Con independencia del cam- 
peonato, “ACCESO ChessNet 
1.0” ya está disponible en la di- 
rección de Internet “ftp.acceso- 
sis.es/pub/w95/internet”, de don- 
de se pueden descargar una ver- 
sión de evaluación. 

Si eres un amante del ajedrez 
virtual aquí te enfrentarás con 
auténticos maestros de este no- 
ble deporte. Nosotros hemos pro- 
bado varias veces y hemos sido 
vencidos de varias formas humi- 
llantes, como perder el rey a los 
tres minutos de juego o ir viendo 
desesperadamente como tus pie- 
zas son comidas sin pledad por 
algún caníbal de origen ruso o 
eslavo. En fin, todo es cuestión 
de práctica. 


IDDEO 


EMPIEZA CON BUEN PlE 


Archivo Edción Ve lia Favoritos Ayuda 


3 /DDEO - Retevisión Intemet - Microsolt Intemet Explorer 


Dirección [E ] rap: //ww ¡ddeo es/ 


idd90' 
: 


el nuevo 


servicio 


internet 


[contacte con nosotros] + 


[soporte técnico] + [vosXI! 


de Retevisión 


Resuse puso en marcha el 
servicio Iddeo para competir 
Contra Infovía Plus. Tras los prime- 

ros meses de su funcionamiento 
visto los problemas que ha calido 
la implementación de Infovía Plus 
7 


EEE 


los clientes de Iddeo han subido 
mo la espuma, Retevisión prom 
calidad a buen precio, ahor? $ 
queda esperar a que reaccione 
Telefónica pone en servicio la 21% 
da tarifa plana. 


¡TRA EN EL FANTÁSTICO MUNDO MULTIMEDIA DE ROM WARE 


9 PA CE 
Se NFA FIL 
do e ) 


Fabuloso pack de 5 CD-ROMs que incluye las colec- 
ciones Pedro Conejo y Casper. Incluye los vídeos más 
simpáticos de Casper, el travieso fantasma y sus ami- 
gos de siempre, y las múltiples actividades que inclu- 
yen los CD-ROMs de Pedro Conejo con las que podrán 
pasar horas de divertido aprendizaje, leyendo cuentos, 
tocando música, NBUaOda y EOIOrEanao etc. 
Una iniciación a la informática para los más peque- 


y y] K ños, donde a la vez que aprenden se divierten. 


'ef: CP154 


Pack que incluye 3 CDs: Como Desarrollar la 
Memoria Jugando: La mejor gimnasia para agilizar 
y fortalecer la memoria y ACOGER números, palabras, 
fechas, sonidos, direcciones... para personas de l a 99 
años. Como Dejar de Fumar: ¿Fumas? ¿Quieres 
dejarlo? Con el método propuesto por el profesor 
Lagure, el cigarrillo no volverá a formar parte de tu 
vida. Como Adelgazar Comiendo: Michel 


na Actual 


' o o” 
Ref: CJ316 Ref: (1317 Ref: (J318 Montignac ofrece una revolucionaria dieta de 
N Poole denia coda CD-ROM de la colación al adelgazamiento, con un régimen para adelgazar, 
ode adquirir cada CD-. le la e enerse y dis " ' 
«>» Ref: CPO75 moco 001.995 plas coda dao mantenerse y disfrutar comiendo. 


Incluye 6 fantásticos CD-ROMs que harán las delicias 
de los amantes del género MAN! EA y Manga HENTAI 
Í_ Más de 8.000 imágenes de manga y manga hentai. Las 
Í_ animaciones más fuertes de sexo y violencia del mejor 
] anime japonés, las recopilaciones más completas de 
los grandes autores japoneses,... ¡Y también incluye el 
Opening Gradon Ball Z USA y el increible al 
anime de Two Mix! Incluye: Manga Pervert vol. 
Manga Dreams vol.1, vol.2, vol.3 y vol.4 y Manga 
Makers. 


3 Cds con más de 5.000 fotografías de las mujeres más 
deseadas de nuestros tiempos. Disfruta con los desnu- 
dos de tus actrices y modelos favoritas sorprendidas 
lipor los "Pappara: en las situaciones más escando- 
las, Actrices de las series de TV "Melrose Place", "Sen- 
sación de Vivir”, "Vigilantes de la Playa”... Grandes 
estrellas de HollyWood, Modelos de las grandes asa- 
A elas, Cantantes, Mujeres de la prensa amarilla, las 
españolas más deseadas, ... Y MUCHO MAS!!! 


EN 
A 


Jo 


yCelebrity Y Nude) 


Ref: (P625 


Consigue el Pack de 9 CD-ROMs de Paradise 
Entertainment con la mayor colección de imágenes 
XXX clasificadas por temáticas diferentes. 45.000 imá- 
genes con lo mejor de: Top Models, Orgies, 
Special Ejacs, Special Asie, Anal, Oral, Amateur, SM- 
Bondage, Massive Melons, Couples Hard,... a un pre- 
cio excepcional. Cada CD-ROM incluye un completo 
interfaz de usuario para visualizar las distintas imáge- 
nes, zoom automático, instalación automática, posibi- 
lidad de seleccionar entre 7 idiomas diferentes inclui- 
do el castellano, ... compatible Windows95,.. 

La mejor colección de imágenes XXX del mercado. 


br PARADISE 


Ú 00 Special Photos 
1 1% Ref: CP651 
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Ús "y j K 
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Rel: CEl367 Aventuras de Lora Craft 
ed 599; ) en la versión más me juego 


ptas 


Por fin llegan las aventuras X de la popularísima Lora 
Craft en la versión más hard core X e lel afamado jue- 
go. Mientras estás jugando a tu video juego favorito, la 
sublime Lora Craft aparecerá delante de tí transpor- 
tándote al instante a un mundo virtual donde todos tus 
deseos se harán realidad (felaciones, ejacs, sodo- 
mia...) ¿Te imaginas a una rebelde Lora Cra, af comple- 
tamente sumisa, realizando todos tus sueños! 

Incluye una colección increíble de los mejores 
dibujos porno de Lora. 


nvic su OÍCE 2008 - Apartado 851 - 37080 Salamanca. 
Tel: 902 194 194 


Nombre: 


Dirección: — 


Apartado 851 - 37080 Salamanca 
Tel: 902 194 194 Teléfono. Eb NE. Emall: , 
Fax: 923 373 332 ARM | |] Recepción por Agencia (+1200 pts. g.envío) S 2d 


e continuación: 


WWW, office2000.es ME [_ ] Recepción por Correos (+450 pts. g.envío) 
Su Cargo a mi tarjeta] 
GRS toto | INS Ss AA 0806 


WARE Ma] Fecha Caducidad: Firma: 
) : Y : NO es necesario hacer ningún pedido A | IVA incluido 


C.P. - Localidad - Provincia: 


NOTICIAS 


vill ROMPE 
RÉCORDS 


En el momento en que veas 
publicada estas líneas. se es- 
tará vendiendo en Japón 
Final Fantasy VIII, un juego 
que ha roto todas las pers- 
pectiva, como la de los stock 
de las tiendas, pues ya hay 
pedido por cerca de un millón 
de unidades. Esta cantidad, 
nunca visto anteriormente en 
el lanzamiento de un juego de 
consola o de ordenador se 
debe al enorme éxito de Final 
Fantasy VII, un producto que 
desbordó todas las previsio- 
nes de venta. 


VIPER RACING 


A UN PRECIO INMEJORABLE 


Pp or una vez, parece que una dis- con su nuevo producto: Viper Racing. los mejores precios del mercado. De 
tribuidora se está decidiendo a Este emocionante juego de carreras esta forma, se intenta combatir a la 
bajar los precios a un nivel más ase- saldrá a la calle al precio de 4.975 plaga de la piratería que tanto daño 
quible y eso lo está haciendo Coktel ptas. que realmente constituye uno de está haciendo en nuestro sector. 


1 


SAVAGE 4: LA FURIA QUE DESPIERTA 


3 53 Savage4 - Microsoft Internet Explorer 


[| Archivo Edición Ver Ira 


Product Overview 
Data Sheet 


S3 Texture 
Compression 


Recent Reviews 
and Rancehno 
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Favoritos Ayuda 


S3's Savage4 Accelerator First to Market with 
AGP 4X Graphics Technology 


Setting the 1999 mainstream 
standard, S3's Savage4 
accelerator delivers today's 
hottest graphics and video 
technologies at mass market 
price points. 


Built around a new 128-bit super 

pipelined 2D, 3D and video engine, Savage4 provides industry-first 
AGP 4X technology, true 32-bit rendering, S3TC texture 
compression, trilinear filtered single-pass multi-texturing, hardware 
accelerated DVD, 32 MB memory support and complete digital 
flat panel support. 


3 fue una de las compañías lídei 
res en su tiempo de A | 
vídeo pero tras el empujón y la popula 
ridad de la primera Voodoo vi caer $ 
estrella hasta el punto de hasta teme 
por su supervivencia, pues sus último 
productos no llegaron a ser muy ble 
entendidos por el público. Í 
Pero S3 prepara su venganza de | 
mano de Intel, con la que ha llegado 
un acuerdo para la construcción des 
Savage 4, un chip revolucionario en t0; 
dos los sentidos. Entre las caracterist 
cas de esta revolucionaria máquin 
destaca: AGP 4X, proceso de varl 
texturas y filtrado trilineal en un sol 
paso. Dispone de 32 Mb de RAM q 
mediante diversos procesos permiten | 
gestión de texturas de hasta 160 Mb. 
Habrá varias versiones de la min 
ma. Lo más probable es que se come! 
cialize como Savage4 GT (16 Mb 
125 Mhz) y Savage4 PRO (32 Mb 
143 Mhz). Hay que decir que Savag! 
soporta el set de instrucciones 3Dno 
de la compañía rival de Intel, AM 
Diamond Multimedia confirma ser ME 
primera marca de renombre que fabf 
cará una tarjeta basada en este chip. 


y 


ven a EsTa) 
conocernos == 


JUEGOS CD-ROM MM www.centromail.es 


A CORUÑA 
A Coruña C/ Donantes de , 1981 143 111 
Santiago de C. C/ Rodríguez , 19 1981 599 288 
AGE OF EMPIRES: ÁLAVA 
ABE'S EXODDUS EL AUGE DEROMA ALPHA CENTAURI ANNO 1602 APACHE-MAVOC APOLLO 18 


Vitoria C/ Manuel Iradier, 9 7945 137 824 
ALICANTE 
Alicante 
+ C/ Padre Mariana, 24 2.965 143 998 
+C.C. Gran Vía, L. b-12, Av. Gran Vía s/n 1.965 246 951 
Benidorm Av. los Limones, 2. Edil. Fuster-Júpiter 4966 813 100 


, 29 1.965 467 
6 Es Elda Av. J. Martínez González, 16-180 7965 397 997 


; ALMERÍA 


e de La Estación, 28 1950 260 643 
El tU 1033 ( 6.15 1195 (0 2.995 CD 6.995 
BLOOD 2: CARMAGEDDON ll COMBAT FLIGHT EN q 1.985 343 719 


AR 
BALDUR $ GATE THE CHOSEN is NOW SIMULATOR pri AIR Wi 
Palma de Mallorca 


+ C/ Pedro Dezcallar y Net, 11 2971720 071 
+ C.C. Porto Pi-Centro - Av. 1. Gabriel Roca, 54 2971 405 573 
BARCELONA 
Barcelona 


+C.C. Glories - Local A-112. Av. Diagonal, 280 2934 860 064 
+ C/ Pau Claris, 97 1934 126 310 

+ C/ Sants, 17 1.932 966 923 

Badalo! 


na 

+C/ Soledal, 12 1934 644 697 

+ C.C. Montigalá. C/ Olof Palme, s/n 2934 656 876 
Manresa C.C. Ol L.10. C/A. Guimera, 21 2938 721 094 
Mataró C/ San Crislofor, 13 2937 960 716 

PE Z 24D RNA 
Bl 

AA CC. de la Plata. Local 7 2947 222 717 


yerez C/ Marimanta, 10 2956 337 962 
CÓRDOBA 
Córdoba C/ María Cristina, 3 2957 486 600 
GIRONA 
Girona C/ Emili Grahit, 65 2972 224 729 
Figueres C/ Morería, 10 1972 675 256 
Palamós C/ Enric Vincke,s/n 1972 601 665 
SEAA DELA ETERNIDAD GRANADA 
beer Granada C/ Recogidas, 39 2958 266 954 
GUIPUZCOA 
San Sebastián Av. Isabel 11, 23 7943 445 660 
Irún C/ Luis Mariano, 7 7943 635 299 
HUESCA 
eS C/ Argensola, 2 1974 230 404 


Jaén Pasaje Maza, 7 1953 258 210 
LA RIOJA 


a 


COD WORLD 


ESANODL 


. e 


2 


O oom 


E CD 5.195 CO 
F/A-18 FUERZAS 
ARMADAS ESPAÑOLAS FALCON 4.0 FALLOUT 2 


OB (£e00NB 


(O 1995 


HALF-LIFE 


Geoom 6 


HO | and 
6.195 6.195 D ) CO . 

MORTADELO de pa PACK PACK Las Palmas de Gran Canaria 

Y FILEMON MOTO RACER 2 


NBA LIVE "99. + C/ Presidente Alvear, 3 1928 234 651 
== PA ASA Local 1.5.2. 7928 418 218. 
Ponferrada C/ Dr. Flemming, 13 
MADRID 
Madrid 
*C/ Preciados, 34 2917 011 480 
« P* Sanía María de la Cabeza, 1 2915 278 225 
— + C.C La Vaguada. Local T-038. 2913 782 222 
9 + C.C Las Rosas. Local 13. Av. Guadalajara, s/n 2917 758 882 
CO 57195 CO 2995 o » + C/ Montera, 32 22 D915 224 979 
PoruLous QUEST OR CLON Y a me A Alcalá de Henares C/ Mayor 8 0918 02 62. 
. y y RAI Icobendas icasso, Loc. 
ERPRINCIPO, O S ala Alcorcón C/ Cisneros, 47 (0916 436 220 
Querygiory E Y PT] Getafe C/ Madrid, 27 Posterior 1916 813 538 
E me Las Rozas C.C, Burgocentro Il, in 6 10916 374 703 
ell (9) =9 Móstoles Av. de Porlugal, 8 2916 171 115 
) Pozuelo Ctra. Húmera, 87 Portal 11. Local 5 (917 990 165 
momen de Ardoz C.C. Parque Corredor, Local 53 1916 562 411 


Málaga C/ Almansa, 14 2952 615 292 
Py Av. Jesús Santos Rein, 4 952 463 800 


CO 1495 [D 6495 Murcia C/ Pasos de Santiago, s/n. 1968 294 704 
STAR WARS CLASSICS: NAVARRA 
SIM CITY 3000 JEDI KNIGHT/MOS pena C/ Pintor Asarta, 7 2948 271 806 
> INTEVEDRA 


O C/ Elduayen, 8 19986 432 682 
SALAMANCA 


Salamanca C/ Toro, 84 1923 261 681 
STA. CRUZ DE TENERIFE 
=> >  fruz Tenerife C/ Ramón y Caja, 62 1922 293 083 


Sagna Almuzara, 21 Local 4 - C/ Real, s/n 1921 463 462 


Sevilla C.C. Los Arcos, Local B-4, Av. Andalucía, s/n 2954 675 223 
VALENCIA 
Valencia 
+ C/ Pintor Benedito, 5 2963 804 237 
e 8 Saler local 32, A - C/ El Saler, 16 2963 399 619 

jandía 
AN C > Mayor. Local 9-10. Parque de Actividades. 1962 950 951 
Valadolido 
a E Avenida-P* Zorrilla, 54-56 7983 221 828 
Bilbao Pza. Arriquibar, 4 2944 103 473 

Las Arenas C/ del Club, 1 2944 649 703 
ZAFAGOZA 


6 005 


Be09 


CO 1950 O CO 2995 CD 6,195 


STARCRAFT: BROOD THE WAR OF 
WAR EXP. SET TEST DRIVE 5 THE WORLDS 


CO 5.195 


TOMB RAIDER 111 


Qe001 62008 


5 CO 6495 (0 3995 b, 1 CO 1495 
ILTIMA ONLINE; 
SECOND AGE VIPER RACING VIVA FOOTBALL WWII FIGHTERS 


joza 
. As 14 1976 218 271 
+ C/ Antonio Sangenis, 6 % 976 536 156 


] por MNEAEA 
80al 
M7 -M118( 19] 


10no: 


O com 6200 


6200M 


(0 9995 (o 4915 5.19 CD 6.195 


MANUAL )) PANTALLA VOCES ( PANTALLA e) 
") ESPAÑOL 3) tspAÑoL ESPAÑOL 9) INGLÉS e) INGLES (0) INGLES 


COMMANDOS: 


MÁS ALLÁ DEL DEBER 


| juego español más vendido den 

tro y fuera de nuestras fronteras 
tiene una lógica expansión, un “mal' 
que afecta a todos los juegos de éxito 
y que en este caso no podría ser me 
nos. La expansión se denomina “Mas 
Allá del Deber” que es un nombre 
que queda muy épico y todo eso. 

El mayor aliciente de esta expan- 
sión a diferencia de otras que se limi 
tan a incluir más misiones, es la ele 
vada calidad del arte y de los gráfi- 
cos utilizados Más Allá del Deber 
Nada mejor que incluir una breve 
muestra de las mismas en esta pági- 
na para que podáis comprobar por 
vosotros mismos, las alucinantes 
muestras de la calidad que gozan los 
miembros de Pyrostudios. Es todo un 
orgullo para esta revista, decir que 
en nuestro país se está “cociendo” 
uno de los productos más esperados 
por los estrategas de medio mundo, 
pues esta expansión no es sino el ape- 
ritivo para Commandos 2. El gran 
bombazo que romperá los moldes de 
la estrategia. 


“e 


> 


« caolini: » 
yd | | L la | ¡(A E 
junto a la Glorieta de Bilbao) en Madrid 


lat 7 ' 
HIHLUpL! y ee 


Vale por 1/2 hora gratis en Cybergame 


Nombre y Apellidos: 


Dirección: 
Edad: Teléfono: 


¿Deseas recibir publicidad sobre juegos? 
Firma para autorizarlo: 

Nota: el cupón debe tener todos los datos solicitados 
para poseer validez 


NOTICIAS 


40 AÑOS DE MUNDIALES 


E 
r¿>solu 


Vi Football es la apuesta de 
Virgin Interactive en el mercado 
de los simuladores de fútbol baratitos 
(5.500 pesetas para PC y 6.990 para 
PlayStation), que tan buen resultado 
comercial están dando en nuestro 
país. Creado por Crimson Studio (es 
su primer juego), lo esencial de Viva 
Football es que te permite jugar 
cualquier partido de los 11 
Campeonatos del Mundo que se han 
celebrado en los últimos cuarenta 
años, eligiendo un equipo o creando 
uno a tu conveniencia. Estos partidos 
se han tratado con el máximo 


GUILLEMOT 


realismo, de tal forma que si juegas 
alguno de los celebrados en el 
Mundial de 1958, no tendrás más 
remedio que ver la pantalla en blanco 
y negro (la televisión todavía no era 
popular). Además, juegas con las 
reglas de entonces, que no se parecen 
a las de ahora. 

El programa incluye más de 300 
estadios, 1.035 equipos participantes y 
nada menos que 16.600 jugadores, que 
físicamente se parecen a las estrellas 
reales, al menos las más conocidas, 
desde Pelé a Gullit. Puedes manipular a 
los jugadores a tu gusto, cambiando las 


16 estadísticas que los definen: 
velocidad, ataque, control... Pero lo que 
distingue a Viva Football es que su 
sistema de inteligencia artificial, 
gracias al cual los jugadores reconocen 


BAJA EL PRECIO DE SU MEJOR VOLANTE 


l conocido distribuidor de peri- 

féricos ha anunciado que baja 
el precio de su “Race Leader Force 
Feedback” hasta las 23.990 Ptas. 
Este volante permite gracias a su 
tecnología, que el usuario sienta 
distintos tipos de terreno en el vo- 
lante como en un coche real, pistas 
de hielo, caminos de tierra, arena, 
etc, Todas estas sensaciones se con- 
siguen a través del potente motor 
situado en el eje del volante y que 
gracias a su diseño, evita el desgas- 
te de la maquinaria al máximo. 
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los espacios y corren hacia ellos, así que 

es más complicado jugar. 
Gráficamente, el juego destaca 

por el movimiento de las cámaras 


durante los partidos, 
sensación de estar viviendo el 
encuentro como si lo vieras en 
Canal+; puedes elegir 5 planos de 
cámara en el momento que desees, 
desde general a traveling o primeros 
planos para faltas y tiro a puerta. Se 
ha cuidado sobre todo el realismo, 
pues se capturaron en vídeo los 
movimientos de un equipo real para 
reproducir las secuencias en el juego. 
En cuanto al audio, lleva sonido 
ambiente de los estadios y los 
Jugadores charlan en su idioma (o en 
el que tú elijas) durante el partido. 


dando la 


DESTA BER PE ESTORHECIE 


vigo madrid-2 (metro herrera oria) barcelona centro 
vía norte 4 fermín caballero 51 diputación 20 
986 44 31 15 91 731 99 98 93 325 15 74 
lugo madrid-3 (metro ciudad lineal) barcelona-2 (h, san pau) 
c.c. 18 de julio virgen del lluc 98 padre claret 95 Y 
982 28 48 84 PES próxima apertura próxima apertura YY 
valladolid madrid-4 (metro atocha) TN ES 4 
muro 25 julián gayarre 8 la unió 196 
983 21 28 99 HE “ness1s2s NE 93 748 00 01/02 2YIS 
huelva granada (junto a fac. ciencias) valencia 4 
ginés martín 11 trinidad morcillo 4 
959 54 1 14 958 89 68 76 próxima apertura , 
sevilla las palmas de gran canaria alicante 

» italia 41 (esq. valencia) 

- próxima apertura 928 29 71 49 próxima apertura 


madrid (metro iglesia-bilbao) 
santa feliciana 14 
91 447 N 95 


¿te atreves a jugar?... ven a cybergame 


la mayor cadena de centros de juego en red local a tu entera disposición. 
juega en red (sin retardos y con equipos de última generación) a tus juegos favoritos, 
derrota a nuestros campeones y conviértete en el “rey de la montaña” 
para jugar gratis en cybergame. 


información y franquicias: cybergame madrid-centro 
sta. feliciana 14 tfls: 91 447 11 05 / 91 444 31 09 e-mail: cybergamedcybergame.org 


ATLANTIS Il 


e nuevo Cryo, nos conduce a uno 

de sus mundos fantásticos. 
Atlantis 11 narra una extraña historia 
donde la aparición de la Super Nova 
Crab ha despertado a las fuerzas ene- 
migas que habían estado luchando 
cientos de años atrás en Atlantis 1. El 
héroe de Atlantis 11 es un descendiente 


de Seth. Lleva en su interior la parte 
luminosa de la fuerza y está buscando 
la otra parte de esa fuerza, lo que le 
llevará a Shambhala, el Tibet, Irlanda, 
Yucatán, China y Australia. 

Atlantis II es un juego cuya prin- 
cipal característica es que ha mejo- 
rado el excesivo desarrollo lineal de 


su primera parte y que tuvo serias 
críticas por parte de los usuarios. 
Pero no obstante, el juego goza de la 
calidad de los escenarios de Atlantis 
e incluso se ha mejorado el motor 
gráfico para dar paso a lugares y 
personajes increíbles y característi- 
cos de los artistas de Cryo. 


HAMMER SE PASA A LAS PLATAFORMAS 


a compañía Española Hammer 
Technologies prepara el lanza- 
miento de su próximo Juego, Mr, 
Tiny Adventures. La compañía en- 
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cargada de diseñar este juego ha si- 
do Island Dreams, desarrolladora 
de vídeo Juegos para PC y máquinas 
recreativas. 


Mr. Tiny es un arcade de platafor- 
mas diseñado específicamente para 
Windows 95 y 98, con nueve fases a 
superar. El juego ofrece gráficos 2D y 
3D, en alta resolución y 16 bits de 
color. 

Afortunadamente, los requisitos 
son bastante sencillos, y puede fun- 
clonar con un Pentium 100 y 16 MB 
de RAM. 

Mr. Tiny es un individuo que, a 
causa de un embrujo, ha sido redu- 


cido al tamaño de 30 cm, capaz de 
ahogarse en su propia taza de café, 

Para poder recuperar su tamaño 
habitual, deberá conseguir los amu- 
letos que se encuentran a lo largo 
de las nueve fases del juego, reco- 
rriendo paisajes tan conocidos co- 
mo una cocina, tuberías, el jardín, 
etc. Algo sencillo para una persona 
normal, pero difícil para un ser de 
su tamaño. 

Para esto, será necesario mover 
objetos e interactuar con el entor- 
no, agudizando el ingenio, para po- 
der alcanzar determinadas zonas de 
difícil acceso para un personaje tan 
pequeño. 

Mr, Tiny deberá defenderse de 
horribles monstruos gigantes, como 
mariquitas, mariposas, sartenes, 
pastillas de jabón, etc. Enfrentán- 
dose a todos los enemigos y acumu- 
lando vidas extras durante todo el 
recorrido hasta lograr volver a su 
tamaño original. 


STREET WARS 99 


NOTICIAS 


El juego antes conocido como Constructor 2. 


H: pasado mucho tiempo desde que vimos 
por última vez Constructor 2, de modo que 
quizá te preguntes qué cambios ha experimenta- 
do. Y la respuesta es... muchísimos. Han desapa- 
recido los sonrientes mundos alienígenas de cien- 
cia-ficción. De hecho, han desaparecido la mayo- 
ría de las construcciones. Pero en su lugar hay 
inmundicia urbana, maquinaciones mafiosas, 
etc., pero todo bajo un prisma de humor. 

La eliminación de la palabra “Constructor” 
del nombre principal del juego declara una 
fuerte determinación. En lugar de exigir pasar- 
se eones poniendo en funcionamiento una ciu- 
dad, Street Wars tiene lugar en asentamientos 
ya desarrollados en los que tus habilidades de 
gestión de inquilinos son puestas a prueba. 

Los niveles de Street Wars van a estar más 
centrados que los del original. Esto significa 
que en cada mapa tienes que lograr tus objeti- 
vos estructurados a corto plazo antes de pro- 

gresar en el juego. Como su nombre sugiere, 
buena parte del jue- 


: Los turistas son el 
: objetivo principal. 


0 O 400 0 


! 
ñ 
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go se centra en la segunda parte, las guerras. 
Pero esta no sólo tendrá lugar en la calle; tus 
inquilinos se pegarán felizmente dentro de las 
casas para asegurar el control total de tus ne- 
gocios ilícitos. Por supuesto, la policía adopta 
una aptitud bastante poco amistosa hacia tus 
felices chanchullos de extorsión, haciendo re- 
dadas en tus propiedades y cerrándolas. A me- 
nos, por supuesto, que les des un empujoncito 
en forma de billetes. 

Como los edificios ya están presentes, hay 
una gran variedad de formas de ampliarlos. Los 
edificios básicos, como las tugurios para beber, 
se convierten en clubes nocturnos y lucrativos 
casinos. Igual que esta progresión, hay muchos 
accesorios que puedes añadir a las estructuras. 
Por ejemplo, instalar un teléfono te informará 
cuando se produzcan redadas en los edificios, y 
una cama de columnas aumentará la velocidad 
de reproducción (cosa que, curiosamente, funcio- 
na en la vida real). Con una saludable dosis de 
humor moderando la complicada sección de ges- 
tión, seguro que habrá muchas peleas callejeras 
cuando llegue esta versión. 
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Películas eróticas reales, a todo color 
y de gran calidad. 


OFERTA ESPECIAL 
¡PIDA TRES Y PAGUE 
SOLO DOS! 


PIDA POR TELEFONO AL 902.120 130; 

POR FAX AL 97/895/05 10/0 POR CARTA A: 
PRIX INFORMATICA 
APARTADO 93, 

282005; LORENZO DE El ESCORIAL (MADRID) 


SOLICITE CATÁLOGO GRATUÍTO 
E-mail: prixeprix.com 


TEKNOLAND 


Foros, chat y noticias son los pilares que sustentan 
por Teknoland en Internet, www.commm.com, con una zona espe 


en los contenidos de los diferentes fo- 


ros de Commm: Deportes, Cine, 
Amistad, Economia, Música, Libros, 
Viajes, Juegos... que actualizan diaria 
mente, incluso dos veces al día. Algo 
muy importante en esta comunidad 
son los foros de amistad, 
MeatingPoint, Haz tu contacto, y otros 
para conocer gente, aunque los más vi- 
sitados son Commmpra y Vende, y El 
Consultorio del Doctor Amor (que tie- 
ne un éxito demostrado). 

De todas formas, lo que arrasa es 
el chat. Aparte de que lo conoce mu- 
cha gente (los antiguos suscriptores, 
ahora han pasado a Commm auto- 
máticamente), tiene la ventaja de que 
no necesitas ningún software especial 
para utilizarlo. Y te permite introdu- 
cir fotografías, audio, animaciones, 
cambiar el tamaño y el color de las 
letras, o recuadrar textos. Además 
del clásico, Commmchat, tienen habi- 
taciones en cada foro. En el área de 
juegos, Ludicommm, hay por ahora 2 
habitaciones, una de estrategia y otra 
de dragons, y ahí la gente cuenta lo 
que quiere. 
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noland es uno de los líderes 
pañoles del diseño de webs 
(como muestra, podéis visitar los si- 
tios de Camper o JB) y uno de los 
lugares para chatear más visitados 
de los últimos tiempos. Ahora han 
creado un nuevo sitio concebido co- 
mo “comunidad virtual hispana”, 
para llegar -poco a poco- a los 350 
millones de hispanohablantes. La di- 
rección es www.commm.com y está 
repleta de cosas, entre ellas noticias, 
chat, foros, publicación de páginas 
web, correo electrónico, subastas y 
tienda on line. Ya hay más de 60.000 
personas registradas en este lugar de 
encuentro, donde recientemente se 
ha celebrado una boda de una pareja 
que se conoció por el chat. 


AMIGOS VIRTUALES 


En Teknoland, con oficinas en ple 
no centro de Madrid, trabajan progra- 
madores, diseñadores y especlalistas 
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la nueva comunidad virtual abierta 
cial sólo para juegos. 


LUDICOMMM 


Una de las áreas más visitadas es 
a zona dedicada a los 
juegos en esta comun dad virtual. 
Hablamos con su responsable, Carlos 
Martínez, sobre las ideas y proyectos 


Ludicommm, 


que va a poner en marcha. 

¿Qué ofrecéis en el área de 
Juegos de Commm? 

Hay de todo, desde artículos en 
profundidad y noticias, hasta foros pa- 
ra trucos, solución de problemas, dón- 
de encontrar y bajarse juegos en la 
Web, nuestra revista, y encuestas para 
ir votando los juegos que más te gus- 
tan... A veces abrimos un foro nuevo 
dependiendo de la actualidad y cono- 
ces la opinión de la gente sobre ese te- 
ma concreto. Recibimos del orden de 
1.000 y pico consultas de juegos dia- 
rias, sobre todo dudas del tipo de que 
te has quedado en una pantalla y no 
sabes continuar, o cómo pasar de nive- 
les. Enviamos las respuestas por co- 
rreo electrónico. Ludicommm lo utili- 
zan más de un millar de usuarios, pero 
esta cifra crece día a día. 
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Teknoland posee un servidor en 
Miami, ¿qué ventajas supone? 

En cuanto a los juegos, tenemos 
una persona en Miami que nos re- 
mite información y títulos que en 
España ni siquiera se han publica- 
do. En Estados Unidos están mucho 
más adelantados, así que podemos 
ofrecer auténticas primicias en 
nuestra web. 


Resumidamente, ¿cuáles son los 
contenidos que tratáis? 

Últimas novedades (incluido 
Nintendo y PlayStation 11), Revista 
con artículos y resúmenes de meses 
anteriores, Encuesta, Elige tu 
Servicio (Foros, Chat, News, 
Buscar Usuarios, Buscar Noticias, 
Enviar Mensaje, Ver Mensaje) y, so- 
bre todo, un servicio de respuesta rá- 
pida y eficaz a la gente que está inscri- 
ta, que es lo que realmente mantiene la 
vitalidad de nuestro sitio web. 


¿Qué objetivos te marcas para 
Ludicommm? 

Lo primero, que sea un sitio útil 
para la gente que le gustan los vide- 
ojuegos, queremos informarles siem- 
pre de lo último, reviews, nuevos 
productos, nuevas consolas... y que 
toda esta gente entre en contacto 
con nosotros. Hemos empezado flo- 
jito en principio, pero la idea es que 
Ludicommm sea una comunidad vir- 
tual con todos los aditivos de cual- 
quier comunidad virtual de juegos, 
pero no centrados en España, sino 
para todo el mercado hispanoameri- 
cano, incluido Méjico, Argentina, 
Chile, etc. Sólo en España hay 2,5 
millones de usuarios de Internet, y 
en Hispanoamérica otros 10 Ó 15 
millones potenciales. Así que todo 
esto puede ser como una pelota de 
nieve, cada vez rodamos más y se 
hace grande. 


¿En Hispanoamérica se pueden 
comentar los mismos juegos? 

Son exactamente los mismos, lo 
único que la forma de ver las cosas es 
un poco diferente de cómo las vemos 
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nosotros. El idioma no es exactamen- 
te el mismo, tiene diferentes matices. 
Pero el mercado va por ahí: los fabri- 
cantes de juegos suelen hacer sus tra- 
ducciones pensando en el mercado 
hispanoamericano, que es donde lo- 
gran más tirada. Las principales 
compañías multinacionales tienen la 
tendencia de enfocar la producción al 
mercado latino, por ejemplo muchos 
estudios de doblaje están en Méjico. 
España es un solo país, frente a todos 
los iberoamericanos. 

La gente de allí incluso está más 
receptiva que la gente de España a 
este mundillo. El juego que arrasa 
allí es Tomb Raider 111, todo el mun- 
do habla de él, en Méjico se pregun- 
tan cuándo va a llegar, dónde pueden 
conseguir fotos de la modelo Nell 
McAndrev, en fin... 
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A la gente que visita Ludicomm, 
¿qué es lo que más le preocupa o di- 
vierte? 

Como te digo, muchos buscan 
patchs de Tomb Raider, desean en- 
contrar a Lara Croft de cincuenta 
mil formas diferentes, pero no en su 
estado natural. También se buscan 
códigos de juegos, información para 
descargarse juegos de Internet, de- 
mos, vídeos on-line, cuándo va a sa- 
lir un producto determinado... 


¿Se pueden comprar juegos por 
Ludicommm? 

Es un proyecto que probable- 
mente se haga realidad en un futu- 
ro. Pensamos en crear un servidor 
de juegos on line, pero requiere la 
colaboración de las empresas distri- 
buidoras, que tienen que ver el pro- 
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yecto y facilitarnos a nosotros la 
posibilidad de ser un reflejo suyo. 
De momento lo hemos intentado 
con alguna compañía y estamos en 
ello. En cuanto Ludicommm vaya 
creciendo, y se convierta en una au- 
téntica comunidad virtual, podre- 
mos proporcionar este servicio y 
muchos más a todos los amantes de 
los videojuegos de todo tipo. 


La comunidad hispana 
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NOTICIAS 


DREAMCAST 


POR FIN DESPEGA EN JAPÓN 


ras la incertidumbre inicial del 
lanzamiento de la Dreamcast y 
sus resultados en Japón, su país de 
origen, parece que a Sega ya le cua- 
dran los números después de que ha- 


ya conseguido vender 500.000 con- 
solas solamente el mes de diciembre. 
Las previsiones apuntan a una canti- 
dad de un millón de consolas vendi- 
das en el primer trimestre de 1999. 


JUGAR EN PORTÁTILES 


asta ahora velamos a los ejecu- 
tivos más agresivos con sus 
aburridas hojas de cálculo y contabl- 
lidad de costes en cualquier sitlo de 
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la calle, normalmente en los barrios 
más ricos y financieros. El milagro de 
cómo era posible esto se llamaba or- 
denador portátil, un producto que 


por su diseño y sobre todo por su 
coste era muy lejano para cualquier 
consumidor habitual de videojuegos. 
Pero los tiempos cambian muy depri- 
sa, la potencia de los equipos evolu- 
ciona y la calidad de las pantallas de 
los móviles ya no tiene nada que envi- 
diar a sus “hermanas mayores”. Por 
lo tanto es la ocasión ideal para que 
AMD, la compañía rival de Intel por 
excelencia, presente una versión de 
su exitoso AMD K6-2 para ordenado- 
res móviles, y que les permite a éstos 
alcanzar los beneficios de la acelera- 
ción 3D. La velocidad conseguida es 
de 333 Mhz más que suficiente para 
cualquier juego de este año y aunque 
saldrá a un precio no muy asequible, 
es de suponer que éste será el primer 
paso para conseguir equipos portáti- 
les multimedia a precios muy Intere- 
santes. Podemos imaginar que den- 
tro de un tiempo nuestra GameBoy 
puede ser todo un Pentium 111. 


Dreamcast es la primera consola 
que incorpora un módem de serie por 
lo que permite un fácil acceso a 
Internet y ya en los servidores japo- 
neses da servicio a más de 100.000 


pesetas. 


Títulos como Blue Stinger y July 
pronto saldrán a la luz y se presu- 
ponen que serán los que aumenten 
la popularidad de la Dreamcast 
hasta los niveles de Playstation, 
aunque es una tarea muy ardua por 
parte de Sega, llegar a la acepta- 
ción que tiene Playstation. Nosotros 
como jugadores de PC, esperemos 
la evolución de estas máquinas para 
beneficio proplo. Esto es debido a 
que los desarrolladores de consolas 
crean una tecnología propia que 
luego “se adapta” de una forma u 
otra a los juegos para ordenadores 
personales. En el caso de Dream- 
cast, su propio microprocesador, un 
Hitachi de tecnología RISC es mu- 
cho más potente en cálculos de co- 
ma flotante que los elegantes 
Pentium II. Desde luego, si hace 
Unos años, se pensaba que las con- 
solas iban a sufrir un tremendo des- 
calabro ante las nuevas caracterís" 
ticas y posibilidades de estas efectl- 
vas máquinas de jugar. Pero tam- 
bién hay que decir en defensa del 
PC que jamás morirá como máqui- 
na de juego mientra existan las 
aventuras gráficas y la estrategia. 
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S//H0y tan pocos ideas nuevas en estos días... 
Aunque engullimos los nuevos juegos de 
a 2strategia en tiempo real y arcades 3D comos 


ESÉÑO hubiéramos jugado en un siglo, necesitamos 


imperiosamente innovación y experimentación. 


SI Es previsible que los europeos se hayan 


E llevado de nuevo el gato al agua, esta vez co 
: ¿2 asombroso mundo de Outcast. 


— 


a no corremos el riesgo de tener que 
seguir los viejos razonamientos de 
Spectrum frente a Commodore 64, 
Amiga frente a Atari o Nintendo 
frente a Mega Drive. Nadie en su 
sano juicio puede afirmar que un 
PC no es la máquina de juegos más 
potente del mundo. Ofrece los mejo- 
res gráficos, el mejor sonido, los procesadores 
más rápidos y la mayor cantidad y variedad de 
juegos. Aunque, admitámoslo, es el sistema más 
caro que se puede comprar, también es, maldita 
sea, el más apasionante. 

Por todas estas razones, y para justificar el 
gasto, deberíamos vernos constantemente inunda- 
dos de títulos nuevos. Cada uno o dos meses ten- 
dría que haber un juego que simplemente nos de- 
jara alucinados, que nos impresionara tanto que, 
como orgullosos poseedores de un PC, pudiéra- 
mos poner nuestros ejemplares de OK PC Gamer 
delante de los ojos envidiosos de niños jugadores 
de consolas y demostrarles lo que nuestro equipo 
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puede hacer. Pero el año pasado ha sido difícil en 
este aspecto. Sí, claro, Colin McRae Rally se ma- 
neja mejor y es más bonito en el PC que en 
PlayStation, FIFA 99 es más fluido y Turok se 
ejecuta a una resolución más alta, pero excepto 
Half-Life, se han lanzado muy poquitos juegos re- 
almente valiosos y totalmente fascinantes que só- 
lo puedan jugarse en el PC. 

¿Dónde están nuestros Mario 64, Goldeneye y 
Zelda? Estos son juegos que deberían producirse 
para PC, con sus alucinantes gráficos, sus mun- 
dos tremendamente detallados y sus infinitos per- 
sonajes y rompecabezas. Todos estos elementos 
deberían funcionar mejor y con más facilidad en 
el PC que en ningún sistema de consola (aunque, 
naturalmente, la Instalación sería algo más pro- 
blemática, para no varlar). Tenemos espacio de 
almacenamiento casi ¡limitado y una potencia de 
proceso cada vez más elevada. Pero todavía no 
tenemos ni una sola conversión aceptable. 


YU 
pa A a E 


Beneficios y más beneficios 

Todo esto nos conduce al impresionante Outcast. 
Probablemente ya hayas conseguido ver imágenes 
aquí y allá, o a lo mejor has conseguido la demo de 
vídeo en Internet, pero no hay nada que te deje prepa- 
rarte antes de jugar. Como la mayoría de los juegos 
franceses (aunque sus desarrolladores, Appeal, son 
belgas, ay de nosotros si olvidamos decirlo), es bas- 
tante difícil resumir Outcast en pocas palabras. Se 
debe describir teniendo cuidado de no mencionar na- 
da que haya ocurrido antes, porque aunque los belgas 
no siempre lo hacen bien, serán maldecidos si copian 
en secreto la idea de otro. 

Dicho esto, los fundamentos de Zelda o Mario es 
lo más próximo que podemos conseguir. Aunque cla- 
ramente Outcast no disfruta de personajes de dibujos 
animados o de lugares de chillones y brillantes colo- 
res, introduce movimientos totalmente libres y da la 
impresión de que nadie va a decirte lo que tienes que 
hacer o cómo actuar para hacerlo. 

El elemento que será el único responsable de de- 
Jarte con la boca más abierta que la de La Máscara 
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contemplando a Cameron Díaz es claramente el sis- 
tema de gráficos (el mundo exterior más uniforme, 
apacible y creíble jamás creado para PC). En su cen- 
tro está el propio motor voxel de Appeal, aunque el 
Juego utiliza también un poco de animación de polí- 
gonos para determinados personajes y otros trucos 
de magia gráfica. La ventaja que ofrecen los voxels 
es doble. Gracias a los voxels, los gráficos 3D adquie- 
ren un aspecto más redondeado y natural. Pero el 
beneficio más irónico del sistema es que aumentando 
el detalle de una escena se puede acelerar realmente 
el sistema de renderizado. Aunque las escenas poli- 
gonales se dibujan desde el fondo hacia delante, lo 
que significa que a menudo no son necesarios palsa- 
jes muy detallados cuando están tapados por figuras 
más cercanas, los voxels se dibujan desde delante ha- 
cia atrás. Llena el fondo de detalles y ya no tendrás 
que dibujar nada más. 

Los beneficios son obvios en Outcast. Las regiones 
montañosas se extienden en la distancia, mientras wb- 
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Para todos aquellos que gustan de ser pues- 
tos en antecedentes para poder tener una idea más 
clara de lo que ocurre en el coco de uno de estos 
locos belgas, esta es toda la verdad. 

En 1998, el renombrado físico William 
Kauffman probó la existencia de mundos paralelos. 
Bueno, en teoría. Junto con su compañero científi- 
co Anthony Xue creó la fuente de energía necesa- 
ria, la primera reacción del mundo entre materia y 
antimateria, alimento generalizado de la ciencia- 
ficción. 

Los dos científicos combinaron sus investiga- 
ciones patrocinados por los militares, para crear un 
dispositivo de transporte capaz de enviar objetos 
desde la Tierra a nuestro mundo paralelo más cer- 
cano y viceversa. Una cámara es lo primero que se 
envía, recuperando así fotos del planeta paralelo. 
Por desgracia la sonda ha activado algo bastante 
inesperado: un agujero negro... ¡que amenaza con 
tragarse la Tierra! ¡Vaya! 

Los dos científicos deciden cruzar el umbral 
para recuperar y reparar la sonda dañada, Junto 
con un exobiólogo y Cutter Slade como protección. 
Obviamente, los cuatro deberían encontrarse con 
los demás al otro lado pero, como era de esperar, 
todo va mal. Slade se queda solo, y debe encontrar 
a los otros tres y a la sonda. 

El propio Slade tiene una historia bastante 
Interesante, y uno no puede evitar pensar que 
Bruce Willis es perfecto para el papel, Una vez fue 
el jefazo duro de los SEAL de la Armada antes de 
ser erróneamente acusado de incompetencia y des- 
pedido. Su compañero, un cargo militar alto pero 
no lo suficiente como para lograr que conservara 
su trabajo, le contrata para que forme parte del 
equipo de especialistas de alto secreto antes men- 
clonado. Todo muy al estilo Willis, Incluso el nom- 
brecito del protagonista, Cutter Slade es una mez- 
cla perfecta entre Joe Hallenbeck (El último boy 
scout), Ernest Menville (La muerte os sienta tan 
bien) y Butch Coolidge (Pulp Fiction). 
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EN EL PRINCIPIO 


Aunque el equipo de desarrollo de Outcast 
está formado por expertos programadores de 
juegos y tecnología, Appeal es una compañía re- 
lativamente recién llegada al mundo de los jue-- 
gos para PC. 

+ El otro paseo de cierto interés que se han 
dado por el mercado es No Respect, un juego co- 
rrectamente descartado como una incorporación 
innecesaria al género de los arcades. Si conoces el 
juego, quizá puedas reconocer vagamente Outcast, 
ya que comparten el mismo motor de gráficos. En 
lugar de ello, como confiesa Infogrames, No 
Respect era fundamentalmente para probar la tec- 
nología y suponía una inyección de dinero a corto 
plazo. Desarrollado en tan sólo ocho meses, no de- 
bería utilizarse como criterio a seguir por Outcast, 
que ya tiene unos tres años de vida. 

Además de este primer esfuerzo bastante 
deslucido, varios miembros del equipo han ayudado 
en otros juegos, incluyendo Unreal (no,-no el que 
conoces) y Agony, títulos para Amiga con un aspec- 
to estupendo, y Ultimate Tennis, para máquinas de 
monedas. Los juegos ocuparon un asiento en la úl- 
tima fila mientras los fundadores de Appeal 
(Franck Sauer, Yann Robert e Yves Grolet) ejerci- 
taban su pequeña materia gris investigando los vo- 
xels, entre otras cosas que no entendemos. Y aho- 
ra, de todo eso ha surgido Outcast, un Juego que to- 
dos en Infogrames esperan que reviva los primeros 
días de gloria del PC. Porque, desde Alone in the 
Dark, no han recibido muchos eloglos en lo que al 
PC se refiere. 


ILIEZAGAMER 
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sos (y, afortunadamente, son real- 


du» que los bosques son muy frondo- % í 
“mente tridimensionales en lugar de ÍS 


= do caminas a través de ellos). Las clu- * 


¿a 


ser figuras de dos dimensiones des= ¿Y 4 


tartaladas que se giran hacia ti cuan- AS / j 4 


dades están densamente pobladas con 
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cientos de personajes, mientras que los: Y “Y l 
N 


edificios y las cabañas de barro están re- 
partidos de un modo creíble y frecuente. Y 
Pero no sólo se puede confiar en fantástica | 
tecnología 3D para crear un juego, que es A 
por lo que Outcast tiene tanto que ofrecer. 


casi perfectos | y 
La animación es sorprendente. Como ¿ á 
un cruce entre el tipo de Time Commando | 
y Lara Croft (pero sin sus exiguos panta- 
lones), nuestro héroe, Cutter Slade, hace 
todas esas moviditas actividades de co- 
rrer, saltar, arrastrarse y nadar. La últi- | 
ma de las acciones es aún más diverti- p 


da que las brazadas de Lara, ya que el f AN 
cuerpo de Slade, en parte sumergido, CAN 
crea sorprendentes ondas en la su- FeR 
perficie del agua, al mismo tiempo e o 


que estas ondulaciones reflejan con 
precisión el mundo de alrededor, 
Nadarás todo el tiempo sólo por | 
verlo. Pero Slade no es el único 
personaje tan bien construido. | 
Cada uno de los 1.000 persona- 
jes de ordenador del juego ha si- 
do exquisitamente modelado y 
animado, y esto se demuestra 
desde el principio del juego. 
Mientras estás varado en la 
primera zona conocida como 
Lumina (si quieres saber más 
sobre la historia, lee el cuadro 
“Los Inevitables detalles”), te 
dan la oportunidad de fami- 
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+. ps! 


liarizarte con los distintos controles, mien- 
tras un tutorial te guía por los movimien- 
tos que puedes realizar, de una forma 
parecida a Mario 64, Se supone que 
debes encontrar un modo de transpor- 


te, que implica amansar a una de las 
criaturas del lugar, conocida como 


Tw_n-H_ (nombres extraños e impro- 


nunciables como este salpican todo 
el juego). Estas tímidas bestias de 
dos plernas son como enormes aves- 
truces, con sus patas perfectamente 
animadas levantando polvo. 
El Tw_n-H_ es tan sólo una de 
las muchas imaginativas criatu- 
, ras que habitan las tierras de 
DN Outcast, y traiciona el deseo 
, W de Appeal de crear un mundo 
enorme y creíble. Aunque si- 
guen estando notablemente protegi- 
dos cuando se trata de establecer el 
modelo que seguirá el juego, los dis- 
tintos niveles que hemos visto combi- 
nan con éxito acción con rompecabe- 
zas y elementos de juego de rol. A 
diferencia de Tomb Raider, Cutter 
puede conversar con los cientos de 
| personajes de ordenador para reca- 
bar información. 


| INTERESANTE GAJA 
Cada elemento de la interacción 
con los personajes de ordenador €s 
gestionado por el sistema de intel! 
gencia proplo de Appeal cono- 
cido como GAIA (Game 
Artificial Intelligence wit 
Agents, es decir, inteligencia 


artificial para juegos con a: 
gentes), Los agentes no 5 
poe en nada a James Bond, sino que son una des 
pción de cada uno de los personajes del juego. > 


Puedes manipular 
sutilmente a las personas 
de varias maneras. | 


DO 
tw» En lugar de decir específicamente a cada 
personaje lo que debe hacer en cada situa- 


memoria, de modo que tus acciones influyen en 
las opiniones que otros tienen de ti. 


ción, como suele ocurrir en los juegos, GAIA - "A. Compórtate amablemente con los miembros 
le da a cada uno un carácter y unas motiva- AE Ñ de una aldea y te tratarán como:a un amigo. 
ciones. Así, cada acción que realiza un perso- a A Dispara a uno de ellos y lo menos que conse- 
naje está basada en su comportamiento natu- l guirás es que te den la espalda, pero tampo- 
ral y en un evento interno o externo que: NX co es tan terrible, ya que también te se- 


rá posible explar tus pecados y recu- 
perar el respeto del resto del pue- 
blo. En realidad, este es uno de los 
campos que está siendo probado 
más a fondo (el código principal de 
juego de Outcast está prácticamen- 
ciantes, vamos). Si estás acos- / te completo). El equipo está tan in- 
tumbrado a tomar tu desayuno | merso en su investigación como pa- 
diariamente a las 10 de la f ) ra crear una realidad alternativa 
mañana y en una ocasión vas y en la que cada evento tenga efec- 
más tarde por las razones to, pero naturalmente esto está re- 
que sean, es bastante proba- f sultando difícil, ya que un movi- 
ble que a las 10 y media tu : J miento equivocado no tiene por qué 
estómago te convenza de / significar el fallo total en el juego 
que dejes lo que estés ha- global. 

clendo y te vayas a tomarte Al crear Outcast, Appeal ha lg- 
un croissant con un buen ca- norado todas las ideas y limitacio- 


fé. GAIA funciona exactamen- nes preconcebidas de los juegos de 
te del mismo modo. | ordenador modernos. Su ambi- 


ha provocado el cambio. á 
Por ejemplo, cada personaje y 
tiene necesidad de comer, beber y a 
descansar. Las dos primeras se 
basan a menudo en otros perso- | 
najes u objetos (de los comer- 


Aunque todos los personajes / y ción de crear el juego de rol más 
con características humanas se f cl real y creíble es admirable, y lo 
comportarán de forma similar ] | Único que podemos hacer es es- 
cuando se trata de comida, cada perar y rezar porque los próxi- 
uno es único en otros aspectos. 0 | Mos meses nos convenzan de 


A que todas las Innovaciones 
prometidas se han producido 
y mejoran un juego que ya 
es sorprendente y emocio- 
nante. SI todo va según lo 
planeado, el lanzamiento 
de Outcast será recordado 
A como una genulna evolu- 
clón en los Juegos de or- 
denador. 

Se estima en estos mo- 
mentos que Outcast se 
lanzará en marzo; te 
mantendremos in- 
formados sobre sus 

progresos. 


Dispara una bala que le pase 
rozando la oreja a un perso- 
naje que esté parado y pro- 
bablemente saldrá huyendo 
muerto de miedo, S| otro 
personaje también parado 
le ve correr, quizá haga lo 
mismo. Mientras tanto, un 
personaje más agresivo 
podría elegir investigar el 
orlgen de ese pánico y ha- 
cer algo al respecto. 
Además de este 
modelo de comporta- 
miento, los persona- 
Jes tlenen también 


MEIGOLERON EN sus TRECE 


Durante la década de los 90 se ha pregonado 
la tecnología voxel como "un valor muy importante y 
útil”. Aunque los motores de gráficos poligonales son 
bastante fáciles de concebir (todo se hace con trián- 
gulos, renderizando los objetos desde el horizonte 
hacia delante, de modo que los objetos más cercanos 
quedan delante de los más distantes), los voxels re- 
quieren estrujarse el seso en cantidad. Incluso uno de 
nuestros colegas, muy listo él, no logra entenderlos. 
No te vayas, que se ha ido a desenterrar uno de sus 
viejos libros de la facultad. 

Bueno, ya estamos aquí otra vez. Mmmm... di- 
ce que sigue sin tenerlo muy claro. Básicamente, 
mientras que los polígonos siguen moviéndose en un 
espacio plano (después de todo, un triángulo es fun- 
damentalmente una forma de dos dimensiones colo- 
cada en un mundo de tres), los voxels, o elementos de 
volumen, son ya de por sí formas tridimensionales. 
Igual que los polígonos, los voxels pueden tener cual- 
quier tamaño, de modo que las zonas muy detalladas 
están formadas por grupos de pequeños voxels, mien- 
tras que las zonas grandes y planas pueden represen- 
tarse con voxels sencillos y enormes. 

Todo es muy intelectual, pero la utilización de 
voxels tiene un objetivo. Como son intrínsecamente 
tridimensionales, no es necesario construir formas 
3D utilizando varias formas planas 2D, como se hace 
con los polígonos. Como tales, aunque los polígonos 
son estupendos para crear áreas planas, como pare- 
des y otros elementos arquitectónicos hechos por el 
hombre, no sirven de mucho para crear entornos ex- 
teriores creíbles. 

Mira Unreal, por ejemplo. Todo muy bonito, 
naturalmente, pero los entornos exteriores son escar- 
pados y están poco definidos. Mira por la ventana y 
verás... muchos edificios. Bueno, si no vives en 
Madrid entonces mira por la ventana y verás colinas 
muy suaves. Curvas, amados pupilos, curvas. 

NovaLogic fueron los campeones de los voxels 
hace algunos años y, de hecho, su juego Comanche se 
veía estupendo con su ayuda. Pero te acercabas al te- 
rreno y descubrías que, aunque su textura era muy 
buena, se veía pixelizado. Aunque los especialistas en 
simulaciones de vuelo siguieron osadamente con su 
plan, los voxels perdieron terreno en favor de las ma- 
ravillas suavemente filtradas de los polígonos acele- 
rados en 3D. Pero gracias a su inclusión en Outcast 
(y en un campo totalmente distinto e igualmente res- 
petado, C£C: Tiberian Sun), los voxels están demos- 
trando que pueden producir algunos efectos mejor 
que los polígonos, aunque tengan que trabajar en pa- 
ralelo al sistema aceptado, 

Otra faceta interesante de los voxels (aun- 
que paradójicamente es otra razón por la cual su 
futuro a largo plazo es tan sombrío como siem- 
pre) es que no sufren mejora alguna con las ace- 
leradoras 3D. Outcast no se ejecuta más rápido 
con 3Dfx porque no hay polígonos, aunque un PC 
con MMX contribuirá a ello. Y con la modesta su- 
gerencia de un P166 como requisito mínimo, 
Outcast, en toda su belleza, debería funcionar 
prácticamente en todos los sistemas. 
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RECOMEN 


Estos son los juegos culpables de nuestro Insomnio 


Half-Life 

Sierra 

La mitad de nuestras vidas se está convirtiendo en una 
auténtica obsesión que nos empuja a jugar y jugar, pasando por 
alto actividades tan extendidas y veneradas en la redacción 
como desayunar, comer, merendar y cenar. 


Gangsters 

Eidos 

Seguimos en nuestras trece: Gangsters es un juego de estrategia 
increíblemente bueno y muy original. La combinación de 
estrategia por turnos y en tiempo real nos parece tan acertada 
que hemos decidido elegirlo este una vez más como uno de los 
seis títulos recomendados de este mes. 


Thief 
Eidos 


Este juego nos ha gustado mucho, y no se debe sólo a que sea 
un arcade en primera persona de excelente factura técnica, sino 
porque la diversión gira en torno a un hecho muy orlginal: 
déjate el bazooka en casa porque tu misión en Thlef será la de 
pasar totalmente desapercibido mientras robas y asesinas. 
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Falcon 4 


MicroProse 
El halcón se posó sobre el brazo alzado, cerrando sus garras 


sobre el guante de cuero; le miramos a los ojos y sentimos una 
gran fuerza interior. Tras despertarnos de la siesta, nos pusimos 
a jugar a Falcon 4 y pudimos ver este mismo halcón. 


Fallout 2 
Interplay 
os hemos enganchado irremisiblemente a este ¡ 
a parte nos gustó hasta límites lnsasschadod ñ 
sal nos para afianzar su éxito entre los amantes de 
re Juegos de rol. Es, sin duda, el estandarte actual de 
; Su pabellón ondea más alto que el de cualquier otro. 


Microsoft Comb 


Microsoft at Flight Simulator 
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¡ATE REMUS. 


UGAR 


)LANETA DESCONOCIDO. Ñ 


UAIÓN 


OMPAÑERO MUERTO. 
NFECTADO POR VIRUS. 
NEMIGO MUY PELIGROSO 


SÓN) 


EGAR A LA ESTACIÓN 
PACIAL EN ÓRBITA 
ESCATAR GRUPO DE 
ENTÍFICOS. 


5ALVAR AL MUNDO DE 
A ANIQUILACIÓN TOTALI 


¡Y tus problemas 
no han hecho 
más que empezarl 
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El logotipo de la "H" es una marca 
»rvicio de ate Ñ registrada de |. Hoffmann + associates 
Inc. en los EE.UU. y/u otros países. 
Reservados todos los derechos, 


THIEF: THE DARK PROJECT 


M Fabricante Looking Glass Studios MI Distribuidor Proein MI Precio Consultar 


Hace aproximadamente un año que comenzamos a oír hablar de un juego en 3D 


llamado The Dark Project. En ese momento solo pudimos adivinar, gracias a las 
escasas capturas que se publicaron en los medios, que esta 
época medieval y que no haría uso del engine de Quake. Gracia 
Dark Project es muchísimo más que esto. 


ba ambientado en la 
s a Dios, Thief: The 


1e sobre los habitan 
e 2 antigua Ciudad, la ho- 
ra de los ladrones ha llegado y, co- 
mo sombras en la oscuridad, los 
amantes de lo ajeno saltan de teja- 
do en tejado para colarse en la 
mansiones de los poderosos y “re- 
cuperar” lo que es suyo. Tu eres 
Garrett, ladrón de profesión y, des- 
de hace años, discípulo (o brazo 
ejecutor) de la secreta Orden de los 
Guardianes. Durante la noche del 
la mansión de Lord 
Bafford, un poderoso e influyente 
miembro de la clase alta de La 
Ciudad, te verás atrapado en una 
compleja trama en la que se verán 
envueltas tanto la Orden de los 
Guardianes como la Orden del 
Martillo, debido a la llegada a la 
Ciudad de un enigmático personaje, 
el Embaucador. Estás avisado, en 
esta aventura las sombras y el si- 
lencio serán tus aliados, la luz tu 
enemigo, la cautela y la astucia se- 
rán tus armas. 


EL LADRÓN CONTRA 
EL EMBAUCADOR 


Este es el cautivador argumento 
que nos introduce en la nueva y espe- 
rada aventura de los creadores de la 
serie Ultima Underworld y la pesadi- 
lla de ciencia ficción System Shock 
Thief: the Dark Project, nos sumerge 
en una aventura tridimensional en 
primera persona que se desarrolla er 
las oscuras calles de La Ciudad, 
una extraña versión del Londres 
victoriano en la que la magia, las 
antorchas y las máquinas de va 
por se dan cita para dotar a la 


escena de un tinte enigmático y 


maligno que consigue erizarnos 


el pelo cada vez que tenemos que 


. . 


unbeveño, hgoho 


girar una nueva esquina o adentrar- 
nos en la oscuridad de la noche. 

Al igual que en el resto de aven- 
turas desarrolladas por Looking 
Glass Studios, en Thief, el guión re- 
sulta decisivo a la hora de plantear la 
dinámica de juego. En este caso, la 
profesión de nuestro protagonista de- 
fine a la perfección la naturaleza de 
toda la acción, consiguiendo tras mu- 
chos años de esclavitud romper con 


todas las reglas. Las normas inque- 
brantables por fin se agrietan, y don- 
de antes había explosiones ahora hay 
susurros, donde antes había granadas 
ahora hay arcos y, en definitiva, don- 
de antes había acción frenética y sin 
demasiado sentido, ahora tenemos un 
gran argumento que nos propone mi- 
siones en las que el sigilo, la cautela y 
la maestría en el manejo de las ar- 
mas de precisión imperan 


LA ORDEN DE LOS 


“El Mundo es una enorme balan- 
za que debe permanecer en equi- 
librio, a pesar de las fuerzas que 
intentan desnivelar sus brazos. 
El conocimiento te otorga peso 
para poder añadir a un lado o a 
otro de la balanza. Nuestra tarea 
es la de colocar los pesos, lenta 
y cuidadosamente, a lo largo de 
los siglos, de tal modo que se 
preserve el equilibrio." 
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A FONDO 


Una buena estocada 


Haciendo uso de la línea argu- 
mental, el juego presenta una serie 
de misiones en las que Garrett ten- 
drá que asaltar portentosas man- 
siones, profanar profundos mauso- 
leos, explorar tétricas catedrales, o 
infiltrarse en húmedas prisiones... 
con la intención de completar los 
diversos objetivos que estarán di- 
rectamente relacionados con la 
marcha de la trama. 

No hay más que echar una ojeada 
a las capturas del juego para darse 


cuenta de que todos estos escenarios 


mantienen una estética gráfica en la 
que los tonos poco saturados, las tex- 
turas realistas y la sombría ¡ilumina- 
ción son un factor común, muy en 
contra de las arquitecturas excesiva- 
mente recargadas y los colores un 
tanto chillones de los que hacen gala 
otros títulos. Esta peculiar ambienta- 
ción gráfica, que inunda el juego des- 
de la intro inicial hasta los títulos de 
crédito, consiguen sumergir al juga- 
dor, como consiguen pocos juegos, en 
una opresiva atmósfera que le acom- 
pañará a lo largo de la aventura, 


LUCES Y SOMBRAS 


Como buenos ladrones que so- 
mos, para alcanzar con éxito nues- 
tros objetivos habrá que esquivar a 
los guardias que protegen las rique- 
zas que tendremos que robar. Por 
tanto las sombras marcarán nuestro 
camino a seguir, puesto que mientras 
nos mantengamos cerca de ellas pa- 
saremos desapercibidos y podremos 
vigilar con tranquilidad los movi- 
mientos de nuestros enemigos. 

Uno de nuestros tesoros persona- 
les más valiosos, nuestra joya de la 
visibilidad, nos informará con su bri- 
llo del nivel de sigilo que atesoramos 
en cada momento: cuanto más brille 
la joya más posibilidades de ser des- 
cubiertos tendremos. Por tanto, an- 
dar por las sombras, evitar la luz di- 
recta, aprovechar el mobiliario para 
ocultarnos y caminar sobre superfi- 
cles poco ruidosas pueden librarnos 
de un desagradable encontronazo con 
el enemigo. 

Aunque no siempre tendremos 
la posibilidad de rehuir el combate 
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pues nos encontraremos con puer- 
tas y pasillos fuertemente vigilados 
en los que el sigilo no nos servirá 
de nada para conseguir avanzar. Es 
en estos momentos cuando te 
mos que echar mano de nuestra as- 
tucia para engañar y confundir a 
los guardias. Llegados a este punto 
del juego descubriremos lo que sig- 
nifica realmente la palabra 
Inteligencia Artificial aplicada a un 
videojuego tridimensional. 


VISTA Y 0ÍD0 


Los enemigos de Thief verdadera- 
mente ven y oyen, siempre que ten- 
gan luz suficiente para ver y los sonl- 
dos sean fuertes y claros, Para poner 
un ejemplo ilustrativo, si nos encon- 
tramos en una habitación sombría 
con un guardia apostado en el pasillo 
exterior claramente ¡iluminado sería 
un suicidio para nosotros salir a cara 
descubierta al pasillo, más que nada 
Porque hay muchas posibilidades de 
que el soldado al vernos salga c0- 
rriendo para dar la alarma, Por lo 


tanto, tendremos varios caminos a 
elegir: podremos esperar a que el 
guardia nos de la espalda y acercar- 
nos por detrás para hacer uso de 
nuestra porra, golpeándole en la nu- 


EL EMBAUCADOR 


“Los vinos se desarrollarán para 
absorber la vida de los estúpi- 
dos, y cuando la sangre de los 
arboles es derramada, el hombre 
hoja se levanta y derriba las to: 
rres. Su voluntad hace que los 
árboles crezcan de nuevo con 
sus raíces y ramas sedientas de 
sangre para beber en el regocija- 
do cielo abierto.” 


ca para dejarle inconsciente, aunque 
también podremos apostarnos en las 
sombras y hacer uso del arco para 
provocar ruido con el choque de al- 
guna de nuestras flechas y, gracias al 
genial sistema de propagación del so- 
nido, llamar así la atención del vigía 
para que se aleje de la puerta y deje 
el paso libre. 

Sin embargo, hay que tener en 
cuenta que los guardias, una vez 
que dejan su puesto para investigar, 
no solo aguzan la vista para ver 
mejor en la sombra, dificultando 
nuestra huida, sino que ya no cae- 
rán desplomados a nuestros pies si 
les golpeamos con la porra, ahora 
se volverán contra ti y comenzarán 
a repartir mandobles obligándote'a 
sacar tu espada y entrar en comba- 
te para salvar la vida. Y, por cierto, 
ni se os ocurra huir del combate, 
una vez que os hayan visto, pues los 
guardias buscan atajos para embos- 
caros, revisan las habitaciones cer- 
canas e Incluso pueden llegar a sal- 
tar por encima de las mesas si con 
eso consiguen atraparos antes. 

Además, el sistema de combate 
es otra de las novedades que Incorpo- 
ra Thief, pues cada enfrentamiento se 
convierte en un auténtico duelo a es- 


Ls 


een 


Wo 
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pada, pudiendo bloquear los ataques 
del enemigo o elegir la dirección del 
golpeo. La única pena es que quizá lo 
más flojo del juego sean los modelos 
de los personajes, que pecan de exce- 
siva delgadez, lo que les confiere un 
aire un tanto irreal. 

En lo que respecta al arsenal 
de nuestro ladrón, este será algo 
más escaso de lo que suelen acos- 
tumbrar los arcades tridimensio- 
nales. Solo dispondremos de nues- 
tra fiel y afilada espada que usare- 
mos en los combares cuerpo a 
cuerpo, nuestra pesada porra ideal 
para noquear a los guardias des- 
pistados y nuestro arco que gra- 
cias a la gran variedad de flechas 
a nuestra disposición será sin du- 
da el arma mas útil para nosotros: 
desde flechas convencionales has- 
ta flechas de agua para apagar 
antorchas, flechas explosivas, de 
barro, para acallar nuestras pisa- 
das, flechas aulladoras, de cabeza 
plana..., todo un despliegue de 
versatilidad para nuestros propósi- 
tos. Hay que añadir que también 


Nunca antes habíamos 


La espera puede 
ser mortal 


contaremos con la ayuda de las 
pócimas que podremos adquirir al 
comenzar cada misión. 


ESTE ES EL FUTURO 

Tras jugar durante días a Thief, 
podemos permitirnos el lujo de ha- 
cer de profetas durante unas cuan- 
tas líneas y afirmar que es muy 
posible que, gracias a las criticas 
que ha cosechado este título, den- 
tro y fuera de nuestras fronteras, 
haya nacido un nuevo género de 
videjouegos en los que el guión es 
el protagonista, mientras que la 
tecnología y el grafismo se encar- 
gan de dotar a la escena de realis- 
mo para que el desarrollo de la 
acción cada vez se asemeje más a 
una auténtica película de 
Hollywood que a un videojuego. 
Estamos de enhorabuena pues los 
chicos y chicas de Looking Glass 
Studios vuelven a pisar fuerte en 
el terreno de las aventuras tridi- 
mensionales con mas guión que 
armamento. 


Jorge Rosado 


tenido el placer de jugar a 
un juego así. 


SANITARIUM 


M Fabricante DreamForgue Mi Distribuidor Erbe MI Precio Consultar 


un hombre que ha de 
prisión de su mente” No 
horradas del 

de estas líneas. 


“Una travesía hacia las profundidades de la conciencia de 
e a los fantasmas de su pasado y escapar de la 
o nosotros, sino la carátula del juego. ¿Realidad o c 

mento de prensa? La respuesta, como siempre, debajo 


No, no es el 
departamento de 
devoluciones de unos 
grandes almacenes 


N: hay manera de explicar lo 
que Sanitarium es, realmente, 
sin estropear la aventura a aque- 
llos afortunados que lo jueguen. 
Aunque se venda como un juego, 
Sanitarium es una experiencia. Es 
una imagen, una visión, un escalo- 
frío que recorre la espalda. Es un 
juego que, en alguna ocasión, os 
hará llorar. Es un juego que, en mu- 
chas ocasiones, os hará retorceros 
de asco y compasión. 

Por lo tanto, no es un juego para 
cualquiera. Para disfrutarlo, hace 
falta ser un poco abierto. Hace fal- 
ta estar dispuesto a sumergirse en 
lo que claramente es la pesadilla de 
otra persona. Y, sobre todo, hace 
falta tener imaginación para ver re- 
al lo que es irreal, y atención para 
apreciar los pequeños detalles. 


LA HISTORIA 

Lo primero que llama la aten- 
ción es el manual. Veréis, explica 
perfectamente los detalles del inter- 
faz (sencillo como ponerse una Ca- 
miseta), de instalación, y de ejecu- 
ción del juego. Pero de la historia, 
detrás del juego, no hay nada. 
Ningún párrafo introductorio con- 
tándote quien es el bueno, ni el ma- 
lo, ni la chica, ni nada de nada. 
¿Por qué? Porque el juego es la his- 
toria, y el no saber nada es funda- 
mental para en- 
tender al prota- 
gonista, De he 
cho, al princi 
plo, no se sa 
be ni cómo 
se llama tu 


personaje. Lo que sí viene es un tu- 
torial para el primer capítulo”. Así 
que, para que Os empecéis a dar 
cuenta de qué va todo esto, vamos a 
hacer nosotros lo mismo. 

La presentación comienza con 
alguien, presumiblemente el prota- 
gonista de la historia, cogiendo un 
coche en una noche lluviosa. 
Desde dentro llama 


por teléfono a alguien contándole 
que ha encontrado la solución (¿de 
qué?), y que más tarde se lo expli- 
cará. Naturalmente, en la zona de 
más curvas y menos visibilidad, el 
conductor pierde el control del ve- 
hículo y se cae por un barranco. 
Hasta aquí la clásica introducción 
Qué-Demonios-Está-Ocurriendo de 
una película de suspense. Pero aho- 
ra viene lo mejor, 

Nuestro personaje despierta con 
un tremendo dolor de cabeza, y con 
la cara envuelta en vendas. No sé 
acuerda de nada: ni de su nombre, 
ni de lo que ha ocurrido, ni de si se 
cambió los calzoncillos por la ma- 
ñana. Y a su alrededor el espectácu- 
lo es aterrador. 

Te encuentras en una especie de 
torre gótica, plagada de goteras. 


Dominándolo todo, hay la estatua 
de un ángel. El ruido de una alarma 
está haciendo todo lo que puede pa- 
ra volverte loco (si es que no lo es- 
tás ya... ¿estás loco? ¡No te acuer- 
das!). Cuando apagas la alarma, 
descubres que un rítmico 'bum- 
bum” que oías no es más que una 
persona vestida con una bata verde, 
que golpea la cabeza una y otra vez 
contra la pared. La pared está llena 
de sangre. El resto de la gente con 
la que te encuentras está, definitiva- 
mente, como un cencerro. Así que 
deduces, astutamente, que te en- 
cuentras en algún extraño tipo de 
sanatorio. 

En un rincón hay una caldera 
con muy mal aspecto, llena de ga- 
nas de estallar y poner las cosas re- 
almente interesantes. Prioridad nú- 
mero uno: salir de aquí. Prioridad 
número dos: averiguar quién eres y 
qué diablos haces aquí. Utilizando 
una toalla que encuentras por ahí, 


te deslizas por un cable de alta ten- 
sión hacia una torreta central, que 
parece de control o algo así. Dentro 
de la torreta reparas el vídeo, con 
lo que descubres algo de tu pasado 
(¿o no es tu pasado?). Tras el corto- 
circuito de rigor, quedan abiertos 
unos archivos y una pequeña caja 
fuerte. Más información de trasfon- 
do en los papeles y, en la caja, una 
extraña llave. Utilizando la llave en 
el pie de la estatua del ángel, nos 
llevamos una terrible sorpresa: ¡el 
ángel cobra vida! Y de sus ojos co- 
mienza a manar sangre, mientras 
nos grita con voz triste y angustia- 
da que los niños están en peligro. 
¿Niños? ¿Qué niños? Antes de que 
puedas preguntar nada, el ángel te 
cubre con las alas y todo se difumi- 
na en un estallido de luz... 


OKPCOEN 57] 


=> SES 
ESTO ES SÓLO EL PRINCIPIO 


Si después de nuestro pequeño 
Mutorial' seguís sin enteraros de qué 
va el asunto, no os preocupéis. De 
eso se trata el juego: de descubrir, 
de explorarse a sí mismo. Pero, 
aunque no podemos contaros real- 
mente de qué va el juego, lo que si 
podemos hacer es deciros cómo es. 

Para empezar, los gráficos son 
sobrecogedores. La perspectiva de 
juego es isométrica, muy parecida 
a la de juegos como el Fallout. La 
paleta es en realidad de 256 colo- 
res, pero parece que hay muchos 
más. Los escenarios están cuida- 
dos hasta el más mínimo detalle: 
se ve el agua manando perezosa- 
mente de las alcantarillas, se ve 
cómo una lata vacía se desliza por 
el suelo impulsada por el viento, se 
ve cada grieta de cada ladrillo de 
una pared, se ve el rojo de la san- 
gre brillando en el suelo... El esce- 
nario se desliza según nos dirija- 
mos en una u otra dirección, sin 
transiciones bruscas en ningún 
momento 


Mención aparte me- A 

recen las animaciones de » 
las decenas de personajes con las 
que nos encontramos en la aventura. 
Son suaves, fluidas y, aparentemente, 
ilimitadas en número. Cuando habla- 
mos con ellos, vemos que su cara re- 
fleja sus cambios de humor, y vemos 
cómo el personaje en la pantalla se 
mueve, cruza los brazos, o ladea la 
cabeza. En ningún momento los pro- 
gramadores han dicho: '¡Eh, espera!. 
Yo creo que aquí podemos reutilizar 
la animación aquella y ahorrarnos 
un poco de esfuerzo”. El resultado es 
muy pulido, casi perfecto. Quizá no 
sea muy espectacular, pero todo es 
coherente y está cuidado en todos 
los detalles.. 

Y finalmente, llegamos a las 
escenas cinemáticas. Increíble es 
poco. Si quisiéramos describirlas 
nos quedaríamos sin adjetivos su- 
perlativos enseguida, y tendríamos 
que recurrir al inglés, o al francés, 
o al swahili, para poder seguir 
describiéndolas. Es el primer jue- 
go que vemos en el cual las tomas 


de FMV no interfieren con el jue- 
go. En su lugar lo expanden, por- 
que están justo allí donde son ne- 
cesarias, siempre contándonos lo 
que debemos saber y de la manera 
en la que lo debemos saber. Parte 
de la historia, si se puede llamar 
así, la vemos en forma de flash- 
back, realizados en un extraño co- 
lor sepia, de película desgastada. 
Sanitarium es un juego que debe, 
es más, tiene que ser jugado con la 
luz apagada, los ojos fijos en el 
monitor y con el volumen de los 
altavoces subido. Porque esa es 
otra, el sonido. 


ESCÚCHALO 


Sanitarium tiene el mejor soni- 
do que puede suponerse. No se 
trata de una melodía pegadiza, o 
de música orquestal de calidad su- 
perior. Es un juego en donde los 
efectos sonoros son, muchas ve- 
ces, la música. No es que no exista 
música en el sentido tradicional 
del término, porque sí que la hay. 
Es, sencillamente, que no es lo 
más importante. Melodías sordas 
con acordes de piano y viento aquí 
y allá, entremezcladas con los la- 
mentos de no se sabe muy bien 
qué almas perdidas. Naturalmente 
la música va con el escenario Y 
hay diez 'capítulos' en total), así 
que no hay una descripción global 


que abarque a todas las pa 
ica partituras 


Pero la música es también el rul- 
do del viento, los murmullos de los 
niños, un ruido sordo que resulta ser 
el latido de tu corazón, Existen do- 
cenas de fuentes de sonido en cada 
escenario, y según te acerques o te 
alejes de ellas, podrás oírlas o no. 
Es un sistema terriblemente inteli- 
gente, que hace milagros por la am- 
bientación de un juego, y que hasta 
ahora no habíamos visto. En 
Sanitarium, el sonido es tan impor- 
tante como los gráficos. Y ambos es- 
tá a la misma altura, brillando y 
destacando sobre el resto de las 
aventuras de éste estilo. 


ALGO MÁS 

La pregunta definitiva es: ¿hay 
un juego dentro de Sanitarium? 
La respuesta es sí, pero con matl- 
zaciones. Para empezar, como ya 
hemos dicho, el planteamiento y el 
desarrollo de la historia no es pa- 
ra todos los públicos. Es un juego 
muy psicológico, en muchos aspec- 
tos (sangre, tragedias, deformida- 
des) muy adulto, y muy extraño en 
general. Pero se trata de una 
aventura gráfica, bastante clásica 
en su desarrollo, 

Hay dos tipos de puzzles: de 
Objetos y de mecanismos. Los pri- 
meros suelen ser sencillos y muy 
lógicos, es fácil determinar lo que 
hay que hacer para conseguir re- 
solverlos, aunque a veces los deta- 
lles se compliquen. Los segundos 


son algo muy personal: a algunas 
personas les encantan, y otras los 
odian. Se trata de pulsar botones, 
palancas o hacer girar tuercas, si 
guiendo un oscuro patrón, para 
conseguir resolverlos. La existen 
cia de numerosas pistas hace que 
ninguno alcancé un grado de difi- 
cultad desquiciante, pero pueden 
llegar a cansar. Hay que decir, sin 
embargo, que se ha conseguido 
que muy pocas veces parezcan 
fuera de lugar 

Lo que destaca de Sanitarium, 


pues, no es la mecánica del juego, si- 
no el desarrollo de la aventura. ES 
una historia muy lineal, pero que se 
cuenta de tal forma que no lo pare- 
ce, Son cuatro o cinco temas centra- 
les, siempre los mismos, pero que se 
tuercen y retuercen hasta que emple- 
zas a captar una lógica dentro de to- 
da esa locura. Es una aventura tan 
Irreal, que acaba pareciendo real 
dentro de tu cabeza. Te encuentras 
como el protagonista: más perdido 


que Cuba, pero sabiendo en tu inte- 
rior que todo, de alguna forma, tiene 
sentido. 


PERO 

A estas alturas, supongo que es- 
peraréis una puntuación más cerca 
de cien que de noventa (bueno, en 
realidad sabemos perfectamente 
que ya habéis mirado la puntuación. 
Pero fingid que no durante unos 
momentos), pero existen un par de 


problemas que lo impiden. El pri- 
mero es el tipo de puzzles que nos 
encontraremos. Incluso para aque- 
llos a quienes les gustan los proble- 
mas de palancas y toda la parafer- 
nalia por el estilo, tantos acaban 
cansando. Si con esto juntamos la 
superabundancia de pistas para re- 
solverlos, el resultado es que el jue- 
go bordea, en ocasiones, la línea del 
aburrimiento. 

Pero el fallo fatal es que 
Sanitarium es muy corto. 
Calculamos que, como máximo, 
hay unas veinte horas de aventura 
para un jugador experimentado. 
Alguna más para los novatos. Es 
verdad que, debido a la estructura 
de la historia, el juego no puede 


Breve, pero intenso e 
inolvidable (¿dónde hemos 


oído esto antes?) 


NO ES ORO TODO LO 
QUE RELUCE 


Aunque la calidad global de 
Sanitarium es más que notable, 
el juego no se libra de tener aquí 
y allá unas cuantas cosas moles- 
tas. 

1) Para empezar, no existen 'zo- 
nas' activas de la pantalla. Es 
decir, que cuando pongas el cur- 
sor sobre un objeto que puede 
ser interactuado, no hay nada 
que lo señale de manera espe- 
cial. Así que no queda más re- 
medio que examinar todo aque- 
llo que resulte ligeramente sos- 
pechoso. En el fondo, no es tan 
malo, ya que de este modo te 
obligas a fijarte en todos los de- 
talles de lo que te rodea. 

2) El personaje no es capaz de 
caminar evitando los obstáculos. 
En su lugar, pulsando sobre el 
botón derecho, nuestro protago- 
nista se desplaza en la dirección 
que apunte el ratón. Además de 
hacer un poco tediosos nuestros 
desplazamientos, resulta molesto 
tropezar todo el rato con cada 
pared y cada mueble. 

3) Otra cosa respecto al movi- 
miento: no se puede correr. Lo 
que significa que ir de un lado a 
otro del escenario, que puede te- 
ner un tamaño de varias panta- 
llas de ancho y de alto, es un 
proceso lento y aburrido. Sobre 
todo cuando hay puzzles que te 
exigen precisamente eso: andar 
de un lado a otro del escenario. 
No obstante estas pocas pegas, 
lo que realmente puede ser malo 
de Sanitarium es el propio jue- 
go. Si no te atraen la mecánica, 
los puzzles o la inmersión en la 
historia, no te gustará. Y si eres 
así, será mejor que te quedes ju- 
gando al Quake o al FIFA99, o a 
lo que sea. O cómprate una con- 
sola, desertor. 


alargarse mucho más sin riesgo de 
cansar o aburrir. El tempo es exac- 
tamente el adecuado, lo cual signi- 
fica que la experiencia se acaba 
pronto y no se sabe muy bien si se 
amortiza lo que cuesta el juego. 
Así que vamos a acabar con una 
frase que resume nuestra opinión: 
no sabemos si deberías comprar es- 
te juego, pero seguro que deberías 
jugarlo. Ya. Estás tardando. 
Juan de Miguel 


KING'S QUEST VIII: 


LA MÁSCARA DE LA ETERNIDAD 


M Fabricante Sierra M Distribuidor Coktel MI Precio Consultar 


Le harías si todos los habitantes del planeta se convirtiera 
arcarías en una aventura llena de monstruos, peligros Y crípticos 


a lo mejor te ganabas la vida como escultor? 


Pp: suerte para el rey Graham, y 
para el resto de los pobladores 
del reino de Daventry, el joven Connor 
es un compendio de virtudes y un as- 
pirante a héroe en toda regla. El orl- 
gen de todo el problema es un mago 
loco y lleno de deseos de venganza 
(¿dónde hemos oído esto antes?), que 
no teniendo nada mejor que hacer, ha 
decidido destruir la Máscara de la 
Eternidad y, con ella, todo lo que es 
bueno y bonito que hay en el universo. 
Los principales resultados de dicha 
destrucción son dos: primero, todos 
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los habitantes del mundo se han con- 
vertido en piedra; y segundo: todos los 
muertos han salido de sus tumbas y se 
han puesto a pasear (con muy malas 
intenciones). Como artistas invitados 
tenemos a un sinnúmero de monstruos 
y bestias, que se dedican a sembrar el 
caos y la destrucción por lo que anta- 
ño era un idílico paisaje. 

¿Dónde encaja el joven Connor, 
nuestro protagonista? Pues bien, in- 
mediatamente después de la destruc- 
ción de la Máscara, y antes de que la 
tormenta Quedaos-Todos-De-Piedra 


arrasara con todo, uno de los frag- 
mentos del mítico artefacto fue a 
parar a los pies de Connor. Obvia- 
mente, éste lo recogió intrigado | 
poder mágico residual del trozo les 7 
vó de la maldición. Como única PE . 
na decente capaz de moverse, le ps 
tocado el dudoso honor de resolv > 
el problema. Para hacerlo, debe (e 
calizar el resto de los SO 
que componían la Máscara de la 
Eternidad y recomponerla. ¿Fácil? PE 
mucho, ya que al mago loco ro! E 
máscaras no le gusta mucho el Es 


n en piedra? ¿Te 


acertijos? ¿O 


Perdona, ¿donde 
esta el cementerio? 


La historia, como veis, es perfec: 
tamente digna del que es el octavo 
capítulo de la saga creada pol 
Roberta Williams. La realización, 
sin embargo, supone una separación 
radical del estilo protagonizado pol 
los siete anteriores, Las aventura5 
tradicionales están desapareciendo, 
Una detrás de otra, O mejor dicho, 
están teniendo que evolucionar pará 
mantenerse acorde con los tiempo: 
La Máscara de la Eternidad se desa” 
rrolla en un mundo tridimensional, 
plagado de monstruos y combates 


La mayor pega del juego es la ma- 
nera en que carga los escenarios. 
En un Pentium ll a 350 Mhz, la car- 
ga de un mundo puede llegar a tar- 
dar varios minutos. En algo un poco 
peor, puedes ir tranquilamente al 
servicio cada vez que pases de un 
mundo a otro. Y, en este caso, la 
tarjeta aceleradora gráfica, si es 
que la tienes, no te va a ayudar en 
absoluto. 

Pero lo peor, lo más horrible y des- 
quiciante, es que, en cargar una 
partida guardada, tarda lo mismo. 
Parece que el programa tiene que 
cargar el escenario desde el princi- 
pio. Y adivina lo que tienes que ha- 
cer cada vez que te maten... ¡Como 
si hubiera pocas maneras de morir! 
Una pega menor (pero muy aburri- 
da) en lo que por lo demás es un 
buen juego. 


que a primera vista parece más pro- 
pio de un juego como Tomb Raider 
que el de una aventura gráfica pro- 
Piamente dicha. Por eso vamos a fi- 
Jarnos en las dos caras de la mone- 
da: la acción y la aventura. 


ACCIÓN 


Los que tengan una tarjeta ace- 
leradora instalada en su ordenador 
están de enhorabuena. El juego es 
Capaz de utilizar de manera nativa 
3Dfx, y, mediante Direct3D, cual- 
quier otra tarjeta, Cada uno de los 
mundos por los que transcurre la 
acción está recreado totalmente en 
tres dimensiones: edificios, árboles, 
monstruos y, obviamente, Connor, el 
Protagonista. Tenemos polígonos 
Para tener contentos a media doce- 


a] 


s 


ESTE? >=. + 
Uno, dos, tres, 


na de adictos al Tomb Raider, y más 
texturas que una fábrica de tapices. 
Las animaciones son fluidas y, so- 
bre todo, bastante naturales. Quizás 
la calidad gráfica no llegue a los ni- 
veles del Quake 11 o Half Life, pero 
no es necesario. La mayor baza del 
juego es la variedad. Realmente, 
nunca sabes lo que puedes encon- 
trar en tus viajes, y casi cualquier 
cosa es posible. Aunque no dispon- 
gas de una tarjeta aceleradora, los 
gráficos siguen siendo bastante 
aceptables. Resumiendo: el aparta- 
do visual es siempre correcto y, a 
veces, espectacular. 


O 
as SOON 


5 


cuatro, cinco, seis, siete y... 


La acción es un poco simplista, ya 
que no disponemos más que de un ti- 
po de ataque. Desenfundas tu arma, te 
acercas al enemigo y.. ¡zas! Le cas- 
cas. O, en su defecto, puedes utilizar 
un arma a distancia, que comenzará 
siendo una humilde ballesta (cuando 
la encuentres). La cosa se anima al 
saber que continuamente encontrare- 
mos nuevas y mejores armas, cuerpo a 
cuerpo y a distancia. También Connor 
irá mejorando, ganando experiencia a 
medida que avance la aventura, 
aguantando más castigo y aumentan- 
do el daño causado a los enemigos. 
Desde luego, no nos encontramos ante 


un juego de rol ni nada por el estilo, 
Es, sencillamente, una manera de ani- 
mar un poco las cosas. 

O sea, que el objetivo último de la 
acción no es sino cargar de tensión a 
la aventura. La acción no es un objeti- 
vo en sí misma. La música también 
colabora activamente, haciéndose es- 
tridente y ruidosa cada vez que se 
acercan los problemas, relajándose 
cuando estamos explorando. 

Ha habido muchas quejas acerca 
de la existencia, no del combate en 
sí, sino de un número demasiado al- 
to de peleas. ¿Hay muchos comba- 
tes? Francamente, sí. ¿Estorban? 
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¡QUÉ TIEMPOS 
AQUELLOS! 


Hace tanto tiempo que ya casi ni nos 
acordamos. Los PCa de entonces 
eran enormes cajas llenas de cables, 
que costaban una pasta, y que real 
mente no servían para nada, Los jue- 
gos eran horrendos amasijos de pl: 
xeles del tamaño de una caja de xa: 
patos, que se movían con menos gra: 
cla que Boris Yeltsin ballando rock 
and roll, Y, de repente, un extraño. 
Ocupando casi los 360 kilobytes (na: 
da de megas, eso era ciencia ficción) 
de un disquete de 5 1/4 llegó hasta 
nosotros el King's Quest. Tenía unos 
gráficos, juzgados por los patrones 
actuales, lastimosos, y el número de 
efectos de sonido podía contarse 
con los dedos de las orejas, ¿La mi- 
sión? Recuperar tres objetos mági- 
cos para devolver la felicidad al rei- 
no de Daventry: un escudo, un espe- 
jo y un caldero siempre lleno de oro. 
Pero lo realmente mágico era un in- 
terfaz que te permitía mover a tu 
personaje por toda la pantalla, a la 
vez que introducías lo que querías 
hacer mediante el teclado. Y la cosa 
volaba en un 8088 a 4'7 Mhz. 
Algunos de los puzzles de este bisa- 
buelo de las aventuras actuales se 
han convertido en clásicos. Con el 
Maniac Mansion, un producto muy 
posterior de Lucasarts, que introdu- 
jo el ratón y eliminó la necesidad de 
teclear comandos, es un programa 
que hizo mucho más que entretener 
a una generación. Juntos crearon un 
género: las aventuras gráficas. 


Teniendo en cuenta que la dificultad 
del mismo se puede seleccionar, y que 
en el modo fácil acabar con los ene- 
migos es más sencillo que encender un 
petardo con un lanzallamas, pues no. 
El combate no estorba demasiado. 


Pero el juego es una aventura, la 
continuación de una saga fantástica y 
épica, que comenzó cuando los orde- 


¡Es hora de 
hacer gima 


nadores tenian cuatro 
colores y llave de encen- 
dido (o algo así). Y, extra- 
namente, consigue ser lo 
que quería ser. Al margen de 
que la acción se desarrolle en un 
mundo tridimensional, aparte del 
combate, al margen de la sangre y al 
margen de todo lo que las capturas os 
sugieran. La Máscara de la Eternidad 
contiene gran parte el espíritu de sus 
antecesores. Pero, ¿cuál es la esencia 
de la saga? 

Bueno, para empezar, los puzzles 
suelen ser sencillos, involucrando la 
manipulación de los objetos de nues- 
tro inventario y el escenario. 
Disponemos, en general, de pistas pa- 
ra resolver los principales problemas. 
Siempre tenemos dos o tres caminos 
abiertos por donde seguir explorando. 
Frecuentemente, tenemos que ayudar 
a los seres bondadosos que nos encon- 
tremos para que, a su vez, éstos nos 
ayuden a nosotros en nuestra misión 
de restaurar el bien, el orden y la paz 
en el mundo. En definitiva, el progra- 
ma es el King's Quest VIII, y no el 
Tomb Raider 1V. 


La serie nunca ha destacado por 
Una utilización muy intensa del diálo- 
go, y La Máscara de la Eternidad no 
es una excepción. Sí es verdad que, de 
cuando en cuando, nos encontrare- 
mos con criaturas con capacidad vo- 
cálica desarrollada, pero no es que di- 
gan mucho. No existen opciones de 
dialogo como tales. No podemos de- 
jar de sospechar que el hecho de que 
todos los habitantes de Daventry se 
hayan convertido en piedra es un su- 
cio truco por parte de los programa- 
dores para ahorrarse trabajo. 
Después de todo, las piedras no hace 
falta que hablen. Ni que se muevan. 
Ni nada de nada. 


LA SUMA DE LAS PARTES... 


En los programas en los que se 
mezclan dos o más géneros, el re- 
sultado suele ser mejor que cada 
uno de los elementos constituyen- 


Una historia más trillad 


campos de un pobre, 
un desarrollo sobresa 


tes por su lado. Al menos cuando 
se hace bien. Y Sierra, con este 
producto, nos demuestra que a vé- 
ces sabe hacer las cosas bien. La 
parte de acción no destaca, pero no 
se entromete en la parte de la 
aventura. Lo que es más, añade al- 
go: tensión. La parte de la aventu- 
ra entretiene, da profundidad y 
sentido a toda la experiencia. Y pof 
último, el interfaz consigue no 5 
torbar demasiado. Aunque es com- 
plejo, y el manejo de la cámara n0 
es todo lo fluido que debiera, es fá" 
cil hacerse con él. 

En definitiva, La Máscara de lá 
Eternidad es un montón de horas 
entretenimiento. Con la inclusión del 
combate y la sangre, no es tan paí 
todo los públicos como antes, pero 1 
la inmensa mayoría de los jugador** 
nos da igual. Es una aventura de l0 
más recomendable. 


a que los 
pero con 


liente. 
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| CUESTIONARIO PARA PARTICIPAR EN EL SORTEO 
Marca con una X la respuesta que creas correcta. 
¿QUÉ ES UNA TARJETA ACELERADORA? NODO: ooo rre 


1 No lo sé, pero creo que se la comprará mi padre para el coche. Apellidos; 
4 Es una tarjeta para PC que permite disfrutar al máximo de los juegos 3D. 


al 


Sirve para que puedas aumentar los Mhz del ordenador. Profesión: AN 


TOlÉfONO: .....cocnn..000000...... O. Electrónico: 


¿QUÉ PRODUCTOS DISTRIBUYE GUILLEMOT? 

Ú Creo que cuchillas de afeitar ¿no? Doc aci o oPRCENi e ea MO 

U Distribuyen software para bancos y centros financieros, 
Se están forrando con eso del efecto 2000, 

Y Todo tipo de hardware y accesorios PC/consola para disfrutar al máximo Tio de Ordenador 

de tus juegos y aplicaciones multimedia. 


Código postal: .................., Ciudad: 


Y, 


- BLOOD 2: THE CHOSEN 


, 4 


Las escenas cinemáticas 
contribuyen a dar un 
ambiente oscuro al juego 


E Fabricante Monolith MI Distribuidor New Software Center Mi Precio Consultar 


Desde el mismo Infierno y la más absoluta de las tinieblas llega el prot ista d 
este juego. Un tipo vengativo que busca traer la justicia a un planeta a e 
amenazado por una de las sectas más terribles que han aparecido > nuestro, 
referimos a los domingueros de fin de semana. : Y no nos 
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vez que otra se puede colgar (es tan 
poco frecuente como molesto). 
Tened cuidado, en cualquier caso, ya 
que las partidas que hayamos salva- 
do no servirán si ponemos el parche 
posteriormente. 

Todas las armas tienen dos for- 
mas de ser utilizadas que dependen 
de cada una. Por ejemplo, en el ca- 
so de los subfusiles, podemos dispa- 
rar en modo normal, o extender la 
culata y disparar más despacio pero 
de forma mucho más precisa. 


Los enemipos 
tienen tendencia a 
bailar cuendo los 

estamos dando 
para el pelo 


después de patear unos 
ntos traseros en la primera 
te de este juego, decidió que se 
sentía solo. Por ello, decidió que ayu- 
daría a resucitar a algunos amigos: 
Gabriella, Ishmael y Ophelia. 
Gabriella es una temible mujer 
con un ansia de combate y sangre 
inusitada. Ishmael es un asesino ex- 
tremadamente inteligente y conoce- 
dor de secretos arcanos que le permi- 
ten usar sortilegios. Ophelia no solo 
es una temible manipuladora, sino 
una mujer de armas y el amor de 
Caleb. La razón para resucitar a esta 
pandilla de indeseables (que son co- 
nocidos como Los Elegidos) es senci- 
llamente acabar del todo con Cabal, 
la secta satánica que ya recibió un 
terrible golpe en la primera parte. 
Sin embargo, los tiempos han cam- 
biado. La Cabal ha decidido evolucio- 
nar y transformarse en una entidad 
mucho más temible: una multinacio- 
hal con recursos casi ¡limitados lla- 
mada Cabalco, que tiene un enorme 
poder cuyos tentáculos llegan a las 
Más altas esferas, Gracias a esto go- 
Zan de mayor libertad para realizar 


Las explosiones 
£stán muy bien 
hechas y nos 
harán polvo si nos 
Copen cerca 


sus experimentos y conseguir lo que 
ya intentaron y Caleb cortó de cuajo: 
traer al Antiguo al plano de los te- 
rrestres. Una vez que consiguieron el 
poder que poseen decidieron que era 
el momento de acabar con el insecto 
que les aguijoneó a principios del si- 
glo veinte, y ahora las calles están 
llenas de agentes de Cabal con órde- 
nes de disparar primero y ni siquiera 
preguntar después. 

En esta situación comienza 
Blood 2: The Chosen. Caleb se en- 
cuentra en un vagón de metro en el 
que se encuentra con unos cuantos 
acólitos de Cabalco. Nada más em- 
pezar a jugar, se tiene una extraña 
sensación de estar jugando a una es- 
pecie de Duke Nukem, pero mucho 
más oscuro y, en cierta forma, malig- 
no. Los comentarios de Caleb como 
“Otro día, otro cadáver”, la forma en 
que mueren los enemigos y, sobre to- 
do, los escenarios forman un conjunto 
impresionante: estaciones de metro, 
callejuelas húmedas, oscuras cate- 
drales, alcantarillas infectas, enor- 
mes aeronaves y pestilentes catacum- 
bas son algunos de los magníficos 


decorados en los que podremos dejar 
que nuestro gatillo justiciero imparta 
descanso eterno a mansalva. Decimos 
Caleb aunque, en realidad, al comen- 
zar, podemos elegir jugar con cual- 
quiera de los elegidos, cada uno con 
características y comentarios propios 
(aunque las escenas cinemáticas sólo 
se ven si se juega con Caleb). 

El aspecto gráfico es realmente 
brillante con decorados de película 
y efectos especiales muy bien he- 
chos y, sobre todo, bien utilizados, 
hacen que uno se sienta realmente 
en el papel del muerto viviente que 
desea acabar de una vez y para 
siempre con el líder de los que han 
decidido esclavizar y procesar a la 
humanidad: Gideon. El grupo de 
programadores han realizado un 
magnífico trabajo en el desarrollo 
del motor de este juego. En realidad 
fue una grata sorpresa encontrar- 
nos con que no se ha recurrido (co- 
mo es costumbre últimamente) al 
motor de Quake 2 para este proyec- 
to. Es ahí, precisamente, donde nos 
encontramos con lo único que tiene 
pequeños defectos: se nota que, en 
el momento del lanzamiento del 
juego, al programa le faltaba aún 
un hervorcillo de beta-testing. La 
solución: pasarse por la página Web 
oficial (www,the-chosen.com) y ba- 
jarse un parchecillo de algo más de 
3 megas. Sin el parche se puede ju- 
gar más que bien, solo que alguna 


un muerto viviente 


The Chosen, o cómo sería Duke 
Nukem si se transformase en 


Además, no existe el concepto habi- 
tual de lista fija de armas, sino que 
las iremos añadiendo a nuestro ar- 
senal según las vayamos encontran- 
do. Lo que pasa es que, como sólo 
podemos coger 9 y hay muchas 
más, podremos tirar al suelo alguna 
que no nos guste y coger la nueva. 
Aparte de las clásicas pistolas, fusi- 
les, etc., nos encontraremos algunas 
armas que le dan una forma nueva 
de plantearse los combates, como 
por ejemplo el fusil de francotira- 
dor. ¿Que hay un grupo de mons- 
truos y estás un poco tocado? Sin 
problemas. Busca una buena azo- 
tea, conecta el visor, y vuélales la 
cabeza de un tiro a una distancia 
prudencial. Otras armas curiosas 
son fumigadores con ácido, muñe- 
cos de vudú, etc. Curiosamente, este 
es uno de los pocos juegos de este 
tipo en los que podemos utilizar el 
cuchillo de forma habitual, diverti- 
da y desde luego efectiva, ya que al- 
gunos de los enemigos llevan armas 
blancas y siempre es un gusto en- 


frentarse mano a mano a algunos 
(por no hablar del ahorro de muni- 
ción que supone en situaciones de 
escasez). 

En resumen, nos encontramos 
ante un juego excelente: gráficos 
cuidados, sonido envolvente, fácil 
manejo y, sobre todo, un sentido del 
humor muy negro, aunque sólo pue- 
dan disfrutarlo los angloparlantes. 

Julio Canto 


A FONDO 


Este clásico de la administración de recursos urbano a 
pregunta es: ¿hay algo detrás de su espectacular fachada* 


mlation Paused 


S1,336,376 


le despiertas en medio de la 
A Ps y te asalta un pensa- 
miento. No es “¿Dónde demo- 
nios estoy?”, ni “¿Me he acor- 
dado de apagar el gas?”; ni si- 
quiera es “¿Qué estoy haciendo 
con mi vida?”, sino “Me pre- 
gunto qué pasaría si construye- 
ra un parque en una isla, ¿la 
gente seguiría usándolo?”. Este es 
el tipo de cosas que SimCity 3000 
hace con tu cabeza. 

Aunque, en realidad, eso es lo que 
han hecho siempre los juegos de la 
serle SimCity. En los 10 años que 
han transcurrido desde que se pre- 
sentó el Juego original, millones de 
personas han gastado incontables 
horas, días y meses en construir pe- 
queñas cludades simuladas suminis- 
trándolas energía para que llegaran 
a convertirse en gigantescas metró- 


s ha vuelto de nuevo. La 


(Grande) En Simity 3000 
¿ aparecen más de 250 
71 edificios nuevos en 
*'"' rutilante tecnicolor [Abaje) 
Los gráficos interminables 
vuelven a aparecer 


ER 


polis. El nombre Sim ha llegado 4 
ser una leyenda y, admitámosl0, 
Maxis tendría que haberle encargd” 
do esta continuación a una banda de 
babuínos disléxicos para conseguif 
que fuera un completo fracaso. ESlf 
juego siempre será infernalmentt 
adictivo. La cuestión es: ¿de qué 
nueva manera es infernalmente adlé- 
tivo? ¿Verdaderamente nos ofrect 
algo diferente? 

Un solo vistazo al juego n0% 
Ofrece una respuesta parcial a estáó 


Widow 


Los desastres son 
impresionantes. 
Aqui podemos ver 
cómo un tornado 
destruye la ciudad. 


preguntas. SimCity 3000 tiene una 
apariencia mucho más avanzada que 
la de sus antecesores. Es cierto que 
los diseñadores han abandonado la 
idea original de un espacio 3D real 
para volver a la tradicional vista ¡so- 
Métrica que ya está un tanto pasada 


Simplemente tienes que desarrollar tu 
ciudad durante un par de décadas (si 
no has jugado antes, consulta el cua- 
dro “Ponte en marcha”) y echar un 
vistazo moviendo el cursor de un lado 
a otro. Te encontrarás con complejos 
industriales expulsando nubes de hu- 


“El juego posee un 
elevadísimo nivel de detalle” 


de moda; pero a cambio se las han 
apañado para reemplazar la paleta 
de 256 colores de SimCity 2000 con 
Una de 65.000 tonos distintos que se 
combinan para formar más de 250 
modelos de edificios diferentes. 
Como consecuencia, este juego 
posee un elevadísimo nivel de deta- 
lle, que resulta muy atractivo. 


mo negro, montones de pequeños co- 
mercios y hoteles, una masa de gigan- 
tescos rascacielos de acero rodeados 
por casitas de ladrillo rojo, centrales 
energéticas, edificios públicos de már- 
mol blanco... La atención por los de- 
talles arquitectónicos es impresionan- 
te. De hecho resulta muy divertido de- 
dicarse simplemente a mirar cómoE> 


¿DONDE ESTÁ EL RESTO? 


Estamos de acuerdo en que SimCity 3000 es una gran 
continuación para uno de los mejores juegos que jamás se 
haya programado, pero aquí, en OK PC Gamer, tenemos una 
pequeña duda: ¿han estado últimamente en una ciudad real los 
diseñadores del juego? Si lo han hecho, ¿acaso no se han 
dado cuenta de la paranoia, la tensión, el consumo de drogas y 
la piratería informática? O, en el aspecto positivo, ¿qué pasa 
con las actividades culturales, las comunidades de inmigrantes 
o los festivales de música alternativa? Este juego es, en 
realidad, un poco flojo. Más parecido a SimVillaArriba que a 
SimMadrid. 

Esta enternecedora inocencia puede ser vista incluso en 
los desastres. Por supuesto que existen los terremotos y los 
incendios, pero en la vida real también tenemos epidemias, 
escándalos sexuales y manifestaciones de protesta, cosas 
todas ellas que se echan en falta en el juego. Y además no 
está el gigantesco monstruo Godzilla por, ahí es nada, razones 
legales. 

Y luego está la corrupción. Uno de los elementos más 
divertidos de Civilization es convencer a las tribus más 
pequeñas de que firmen un tratado de paz con nosotros para 
luego, apenas un par de turnos después, exterminarlos como 
gusanos. No hay duda de que a algunos jugadores de SimCity 
les gusta sentarse con sus trajes elegantes a construir 
edificios bonitos y seguros y que no infrinjan ninguna norma, 
pero a algunos de nosotros nos gustaría hacer algún apaño de 
vez en cuando. Podríamos, por ejemplo, contratar 
constructores sin escrúpulos para que hicieran esa autopista 
por la mitad de precio, o enviar las familias más pobres y 
problemáticas a vivir a otra ciudad, o incluso construir un 
parque para niños justo encima de un cementerio nuclear, 

Romper las normas es divertido y, además, realista. Si nos 
fiamos de la Biblia, la primera pareja de seres humanos apenas 
aguanto un par de días en el Edén antes de aburrirse y pegarle 
un bocado a la dichosa manzanita. Las ciudades modernas son 
caóticas, impredecibles, apestan y es peligroso vivir en ellas; 
hubiera sido interesante haber visto algo de todo esto en el 

juego, aunque fuera como una posibilidad optativa. 


construyo 
parques para 
tus ciudadanos, 


rápidamente a los | 
chicos de rojo. 
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(De izquierda a derecha] 
Cómo empezar en cuatro 
sencillos pasos: genera un 
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punto de parti. 


algunas zonas; construye 
una central eléctrica. Ya 
estás en marcha. a 
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> la ciudad crece y cambia, estu- 
diando los nuevos edificios y reempla- 
zando las viejas factorías en ruinas 
con grandes bloques de oficinas a me- 
dida que tu ciudad se va volviendo 
más poblada. El único problema es 
que en el máximo nivel de zoom (hay 
cinco disponibles para elegir) los edi- 
ficios se pixelizan ligeramente. 

Esta diversidad escénica se ve 
apoyada por el hecho de que ahora el 
jugador tiene la opción de construir 
zonas de densidad media además de 
las de alta y baja (que eran 
las dos opciones 
disponibles en 
SimCity 


2000). De esta forma se gana todo un 
nuevo nivel de detalle arquitectónico. 
Así, las zonas residenciales ya no varí- 
an sólo entre los pequeños chalets 
adosados y las grandes torres de 
apartamentos, pues ahora también 
aparecerán edificios de tamaño me- 
dio. De manera similar, si defines zo- 
nas industriales de baja, media y alta 
densidad una al lado de otra, obten- 
drás pequeños talleres de coches, se- 
guidos de plantas de fabricación de 
coches, seguidas a su vez por 
enormes indus- 
trias pesadas 
MN altamente con- 
taminantes; 
una vista 


“Una superficie de 100 
millas cuadradas como 
espacio de juego” 


deliciosamente variada. Y aún hay 
más, pues a medida que el juego pro- 
gresa, los edificios de las tres cate- 
gorías se vuelven cada vez más 
avanzados, con lo que el aspecto 
también sigue evolucionando. 

Otro aspecto a considerar es el 
tamaño. SimCity 3000 ofrece el 
equivalente a una superficie de 100 
millas cuadradas como espacio de 
juego, cuatro veces más que SimCity 
2000. Como te puedes imaginar, esto 
amplía enormemente las posibilida- 
des del juego, permitiendo a los ju- 
gadores crear gigantescas megaciu- 
dades o bien modelos urbanísticos 
más realistas con centros de pobla- 
ción altamente poblados, suburbios 
en la periferia y granjas en los lími- 
tes exteriores (si sitúas una zona in- 
dustrial lejos de los límites de la ciu- 
dad, es muy probable que sea desti- 
nada a usos agrícolas en vez de a fá- 
bricas contaminantes). 

De igual modo, las mejoras visua- 
les no sólo suponen un adelanto en el 


sentido estético: con solo explorar la 
ciudad el jugador recibirá docenas de 
indicios sobre lo bien que está hacien- 
do su trabajo, Por ejemplo, si aparece 
en una zona comercial un grupo de 
moteles oscuros y de aspecto misera- 
ble junto a unas tiendas diminutas y 
sucias, significará que el valor del sue- 
lo es muy bajo, y que te las has apaña- 
do para crear una especie de “gueto”. 
Lo más seguro es que los edificios es- 
tén demasiado cerca de una central 
eléctrica, de una cárcel o de una fá- 
brica muy contaminante, lo que dismi- 
nuye el valor del suelo y espanta a los 
negocios respetables. Sólo tienes que 
demoler el edificio perjudicial en cues" 
tión y reconstruirlo en un lugar más 
alejado y, de manera casi instantánea, 
los sórdidos moteles se convertirán en 
lujosos hotelitos y las tiendas de veln- 
Ucuatro horas en brillantes centros 
Comerciales, 

Por otra parte, si inspeccionas 
Una zona residencial en crecimiento 
y descubres que tus ciudadanos es” 


es fundamental para el éxito a 
largo plazo. (En el centro) El 
Arco del Triunfo es uno de los 
muchos monumentos. 


PONTE EN MARC! 


mudará. 


El objetivo de SimCity es construir una ciudad, 
manteniéndola en funcionamiento de forma eficiente y 
asegurándonos de que a la gente le gusta vivir en ella. Al 
comienzo del juego recibes una cierta cantidad de dinero 
(dependiendo del nivel de dificultad que escojas) y con él 
puedes calificar tres tipos de zonas: residenciales, en las que 
la gente vive, comerciales, donde la gente compra y trabaja, e 
industriales, en las que se fabrican las cosas. En SimCity 3000 
estas zonas pueden ser tan grandes como quieras. 
Simplemente selecciona en el menú de la derecha lo que 
* quieres hacer y luego pulsa sobre el mapa para crear una 
nueva zona. No puedes decidir qué tipos de tiendas, casas o 
fábricas construirán tus ciudadanos, eso es cosa suya. Tú sólo 
puedes proporcionarles los materiales. 

Sin embargo, antes de que nadie empiece a construir 
tienes que conseguir que el lugar sea habitable. Usando el 
mismo sistema de iconos y menús, tienes que construir 
carreteras por toda la ciudad para que todos los lugares sean 
accesibles (lo que también cuesta dinero) y tienes que 
suministrar electricidad a todos los edificios construyendo, 

E efectivamente, una central eléctrica. No obstante, debes tener 
cuidado: la mayoría de las centrales eléctricas crean grandes 

problemas de contaminación que provocan la ira de la gente, 

así que no las construyas demasiado cerca de los centros de 

población o el valor del suelo caerá en picado y la gente se 


También tendrás que asegurarte de que todo el mundo 
tiene cubiertas sus necesidades, al igual que la gente real; 
necesitarás para ello comisarías, cuarteles de bomberos, 
hospitales, bibliotecas, escuelas, etc., todos los cuales se 
pueden colocar en cualquier sitio de la ciudad. Una vez que lo 
tengas todo situado podrás ver cómo la gente comienza a 
llegar y a construir edificios. Al mismo tiempo que se inicia 
este proceso, los residentes comenzarán a pagar impuestos, lo 
que significa que tendrás más dinero disponible para construir 
más zonas y, por lo tanto, para que la ciudad se expanda. Y 
esto, básicamente, es todo, amigos. 


tán construyendo mansiones con pis- 
Cinas, querrá decir que el valor del 
suelo está aumentando, lo que signi- 
fica que debes estar haciendo algo 
bien. Por supuesto, tendrás a tu dis- 
posición un gran número de precio- 
sas gráficas, mapas de datos y ta- 
blas para consultar en cada momen- 
to (te mostrarán cosas como las Z0- 
nas con más crimen o polución, los 
niveles de educación o salud, o la fe- 
licidad general de la población); pe- 
ro el jugador observador podrá de- 
tectar los problemas sin necesidad 
de recurrir constantemente a estas 
fuentes abstractas de información. 
Pese a todo, debajo del brillo su- 
perficial se esconden un par de defec- 
tos potenciales. En los anuncios pre- 
vios al lanzamiento, Maxis mencionó 


que se iban a añadir niveles adiciona- 
les de complejidad al motor de la si- 
mulación, dando a los jugadores la 
posibilidad de controlar las comisarí- 
as de policía, los negocios, etc., legan- 
do con este control hasta el nivel in- 
dividual. Desgraciadamente no se han 
colmado las expectaciones en este as- 
pecto. Al igual que en SimCity 2000 
puedes controlar por separado la fi- 
nanciación de los diferentes servi- 
clos públicos, como la salud, la po- 
licía, la educación y los bomberos, y 
también puedes controlar los im- 
puestos sobre las zonas comercia- 
les, residenciales e industriales. Sin 
embargo, no puedes pulsar sobre 
una comisaría individual y despedir 
al comisario, ni incrementar el pre- 
clo de las habitaciones en un hotel 


específico. Es un juego 


complejo, pero no tan 
complejo. 

Más aún: las relacio- 
nes con las ciudades veci- 
nas es muy limitada. 
Básicamente, si constru- 
yes tendidos eléctricos, 
carreteras o tuberías de 
agua hasta el borde de la 
zona de juego un vecino, 
contactará contigo tanto 
para comprar tus exce- 
dentes de luz, agua o es- 
pacio en los vertederos, 
como para venderte los suyos. Se pue- 
den realizar otro par de tratos distin- 
tos, pero el conjunto es increíblemente 
simplista; quizá hubiera sido más in- 
teresante poder establecer relaciones 


Las encantadoras 
SimEstadísticas. 
Préstales atención 
a ellas y a tus 
consejeros 


comerciales más profundas con otras 
ciudades o, incluso, competir con ellas 
por alcanzar determinados logros (co- 
mo, por ejemplo, albergar eventos de- 
portivos como las Olimpiadas).  tE> 


OKPCITE 69] 


May cinco niveles de 
200m en el juego, Esto 
es todo lo lejos que 
puedes llegar. 


[=> Por último, la principal nove- 

dad de SimCity 3000, la gestión 
de los residuos, es bastante poco ori- 
ginal. Los jugadores tienen que cons- 
truir vertederos o estaciones de reci- 
claje para deshacerse de la basura de 
la ciudad, pero la estrategia necesaria 
para ello es la misma que se emplea a 
la hora de situar las centrales eléctri- 
cas (o sea, no las construyas cerca de 
las zonas residenciales porque a la 
gente no le gusta, y procurar emplear 
las opciones más adecuadas para con- 
servar el medio ambiente), así que en 
realidad no se ha introducido ningún 
nuevo desafío. Y hay que tener en 
cuenta que ocuparse de las basuras es 
uno de los aspectos mas complicados 
a la hora de controlar una ciudad. 

En realidad, la infraestructura del 
juego se mantiene bastante simi- 
lar a la de SimCity 2000. Las cen- 
trales eléctricas resultan bastante 
famillares, hay muy pocas 
variaciones tanto en la lis- 
ta de posibles desastres co- 
mo en los edificios recrea- 
tivos (zoo, marina, etc.), y 
los edificios con los 
que se recompensa 
al jugador cuando 
la población lle- 


[o JOK PCIA MIE 


ga a ciertos niveles son muy simila- 
res. También permanece el menú de 
ordenanzas, que permite al jugador 
lanzar programas para mejorar la sa- 
lud, el transporte o el control de la 
contaminación (como por ejemplo, 
campañas antitabaco, instalación de 
parquímetros para reducir el tráfico 
o formar patrullas ciudadanas para 
acabar con el crimen). 

Sin embargo, la omisión de una 
revolución drástica no es necesaria- 
mente un defecto del juego; no tiene 
ningún sentido remodelar completa- 
mente una infra- 
estructura 


YTSDIVO snm, : 


E, 


que ya funciona y que es, por sí mis- 
ma, enormemente divertida. Lo que 
ha hecho Maxis es mejorar la pre- 
sentación del juego en todos sus as- 
pectos, sustituyendo muchos de los 
menús que poseían demasiado texto 
por un atractivo y sencillo sistema 
de iconos. También han añadido sie- 
te consejeros, al estilo de los de 
Civilization, para que ayuden en el 
control de diversas áreas de la polí- 
tica ciudadana (financias, salud pú- 
blica, etc.). Puedes preguntar a es- 
tos simpáticos ayudantes a través 
del menú principal, pero también 
aparecerán durante la partida para 
ofrecer pistas y sugerencias. Todo 

ello debería bastar para hacer 
y SimCity 3000 varias veces más 
atractivo a los ojos de todos los 
SimFóbicos. Puede que los con- 
sejeros sean los tipos menos di- 
vertidos del planeta, pero al me- 
nos resultan muy útiles, 

Por Supuesto, también se 
han introducido algunas 
variaciones a aspectos clá- 


sicos del juego. Además de los nue- 
vos edificios, que descubrirás a me- 
dida que la tecnología progrese, y 
las nuevas ordenanzas, también ten- 
drás un nuevo servicio de autobuses 
para ayudar a evitar los atascos de 
tráfico y un sistema mucho más 
complejo de solicitudes de los ciu- 
dadanos. Ahora podrás pulsar sobre 
el menú de “Peticiones” y se te 
ofrecerá una completa y larga lista 
de demandas. 

Quizá la novedad más interesante 
sea la forma en que durante el jue- 
go, diversas compañías se ofrecerán 
para construir algo en tu ciudad, ya 
sea un instituto para la investigación 
en la defensa, una base del ejército 0 
Una cárcel de máxima seguridad. 
Depende de ti valorar los posibles 
beneficios financieros contra el im- 
pacto que causarán en la sociedad: 
Es un proceso enormemente realista 
y los beneficios son mucho más tan- 
gibles que en SimCity 2000. De he- 
cho, todo el aspecto de las comuni- 
caciones junto con los gráficos tan 


microondas está 
disponible en el año 

2050. Este tipo de 
energra limpia es 
esencial cuando el juego 
está muy avanzado, 


El subsuelo ha mejorado 
muchísimo desde 
SimCity 2000. El sistema 
de metro funciona y las 
tuberías se colocan de 
manera muy sencilla. 


“descriptivos”, potencian enorme- 
mente la sensación de interconectivi- 
dad que proporciona SimCity. Cada 
aspecto del juego tiene un efecto so- 
bre otro. Si educas bien a los niños 
aumentarán el nivel de inteligencia 
de la ciudad y, por lo tanto, serán 
atraídas industrias más tecnológicas 
y menos contaminantes. Si permites 
que los militares construyan una ba- 
se les sacarás montones de dinero, 
Pero tendrás que comprobar cómo el 
Crimen se dispara a medida que sol- 
dados borrachos se pasean por tus 
Calles. Es un proceso muy bien ajus- 
tado y detallado, 

Por suerte, independientemente 
de las nuevas características, la ju- 
gabilidad permanece perfectamente 
equilibrada. Aunque hay mucho más 
suelo disponible y unas cuantas co- 
Sas más en las que emplear tus fon- 
dos, también hay nuevos impuestos 
Para el comercio y la vivienda que 
Permiten que el dinero siga fluyendo. 
La ya familiar e interminable batalla 
entre el deseo de expandirse y la ne- 
Cesidad de conservar los fondos per- 
Manece absolutamente intacta. 

Por debajo de todo esto, los cál- 
Culos empleados en la simulación 


11 Be No Debate. 
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“Hay tantas formas 
posibles de jugarlo como 
jugadores distintos” 


parecen más sólidos y complejos que 
en las anteriores entregas. Una 
muestra de esto la tenemos en que el 
transporte público realmente funcio- 
na. En SimCity 2000 el metro era 
caro y difícil de construir y, en reali- 
dad, casi nadie lo usaba. Aquí, en 
cambio, si pones las estaciones en 
los lugares adecuados puede llegar a 
convertirse en un sistema de trans- 
porte fundamental que terminará fá- 
cilmente con la contaminación (el 
peor enemigo del jugador de 
SimCity). Además, construir líneas 
de tren, autobús y metro añade un 
nuevo desafío en un momento en el 
que muchas zonas se están expan- 
diendo rápidamente, situación en la 
que muchos jugadores comienzan a 
perder interés por la partida. 
SimCity 3000 es también un Jue- 
go más lineal y más cuidadosamente 
estructurado que sus antecesores. 
Los nuevos tipos de recaudación, la 
variedad de opciones en los trans- 


portes y el enorme catálogo de edifi- 
cios hacen que continuamente nos 
estemos enfrentando a nuevas deci- 
siones, incluso si tu ciudad funciona 
perfectamente. Además, el enorme 
tamaño del juego consigue que sean 
necesarios varios días de juego in- 
tensivo antes de que se alcance la 
fase "Mi ciudad es perfecta, ¿qué 
puedo hacer ahora con ella?”. Si es 
que llegas a alcanzarla. Aquellos 
que se quejaban de la ausencia de un 
objetivo final en los anteriores 
SimCity, quizá encuentren más de su 
gusto este nuevo formato de cons- 
tantes cambios. 


Puede que no sea un 


revolución, pero es una 


perfecta evolución. 


A 


Básicamente, lo que hace que 
SimCity sea único es que hay tantas 
formas posibles de jugarlo como ju- 
gadores distintos. Aunque los dise- 
ñadores han añadido objetivos a 
largo plazo, nunca va a haber un fi- 
nal determinado, un objetivo final 
establecido, Los que busquen cual- 
quier tipo de conclusión están to- 
talmente equivocados. En realidad 
SimCity no es exactamente un jue- 
go, se parece más a una caja de 
Lego o a uno de esos juegos de quí- 
mica que te regalan por Navidades: 
es un sitio en el que puedes experi- 
mentar y juguetear con nuevas ide- 
as y teorías. SimCity 3000 no es el 
salto radical hacia delante que al- 
gunos estaban esperando, pero a 
cambio proporciona más espacio, 
más flexibilidad, más detalle y más 
opciones que nunca. 
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Hay una cosa clara que todos (o los menos 
jóvenes) conocerán, para hacerse rico hacen 
falta dos cosas: la herencia de un familiar rico, 
o una quiniela de quince con bote incluido. 
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Los periódicos de 
economía y la prensa 
sensacionalista serán 
una de nuestras 
primeras fuentes de 
información. 
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14% disponibles en bolsa 


United News toma el control de 

Blenheim -- Aberdeen Chemical toma o 
el control de Keaton. 
Chemists--Halifax pronto en la 
Bolsa--Thames Networks se fusionará 
con Cable£ Wireless. 


os señores de Montecristo 

Multimedia nos proponen una 
alternativa a estos utópicos méto- 
dos, no nos hará ricos pero nos ha- 
rá sentirnos dichosos por un rato. 
Para ello, han creado una simula- 
ción en la cual nos veremos inmer- 
sos en el papel de un poderoso ti- 
burón que, mediante nuestra ayu- 
da, se dedicará a la compra venta 
de acciones para incrementar 
nuestras riquezas. 

En cierto modo es como que nos 
toque la lotería, ya que los caprichos 
de la bolsa y la subida y bajada de 
acciones está relacionada con los 
misterlos más insondables. Sin em- 
bargo, y con un algo de sentido co- 
mún, podremos multiplicar nuestras 


riquezas hasta convertirnos en ricos 
“pudrimillonarios” o más bien en 
nuestro jefe, 

Lamentablemente el dinero no es 
nuestro, sino del conocido millonario 
(en su casa a la hora de comer) Lord 
Fleming el cual depositará en noso- 
tros su confianza y sus billetes para 
invertir en bolsa. 

El comienzo en Wall Street 
Trader es lento, ya que Mr. Lord 
Fleming no va a darnos todo su dine- 
ro así por las buenas, primero nos da- 
rá algo de calderilla para ver como 
nos manejamos; digamos un millón 
de dólares, Si ve que somos de la sur 
ficiente confianza será cuando cor 
mencemos a jugar de verdad. Para 
ello dispondremos de diez millones 


Lo tensión en los patios 
de la bolsa se puede 
mascar, hay que esta 
atento a los movimientos 
de los valores. 


de dólares para invertirlos como 
oportunamente creamos. 

Tras la motivación más vieja 
del mundo se encuentra el argu- 
mento de este simulador de bolsa, 
el cual tratará de pegarnos al mo- 
nitor más tiempo del necesario co- 
mo para no terminar nuestros de- 
beres. Desde el comienzo, un vídeo 
nos irá mostrando las peculiarida- 
des de la familia Fleming y nos irá 
introduciendo en el papel del inver- 
sor familiar para introducirnos de 
lleno en el panel de juego. 

Llegados a este punto hemos 
de decir que el sonido (el poco que 
tiene) y especialmente los gráficos 
están muy cuidados, siendo todos 
de un gusto impecable, muy bien 
realizados. Un bueno punto a fa- 
vor de Wall Street Trader, ya que 
lo primero que uno piensa es algo 
como “¡puf!, un simulador de bol- 
sa lleno de números y símbolos ra- 
ros que tendré que aprender para 
manejar los valores bursátiles, y 
seguro que es en modo texto”. Sin 
embargo, todo lo contrario, un ma- 
nual breve (quizás demasiado) de 
34 páginas nos explica todos los 
detalles del juego, además de in- 
Cluir un tutor on-line el cual nos 
ahorrará el tedioso trabajo de sa- 
Car el manual de la caja. 


Éntodo momento 
Podemos visualizar una 
Pitadística de nuestro 
Nivel económico y el de 
Nuestros competidor 


Desde nuestro panel principal 
contamos con un indicador el cual 
muestra el valor actual de los valores 
de bolsa disponibles en ese momento. 
Aunque según avancemos se encon- 
trarán nuevos valores con los que ju- 
gar. El indicador principal es mostra- 
do en forma de gráfica de manera 
que no tendremos que memorizar va- 
lores ni nada raro. También dispon- 
dremos de otro panel en el cual vere- 
mos el valor actual de las acciones 
disponibles y su precio, así como si 
estamos perdiendo o ganando dinero. 

Sin embargo, observar cómo se 
mueve caprichosamente una gráfi- 
ca tiene poco de emocionante. Lo 
divertido consistirá en adelantarse 
al mercado atendiendo a los con- 
sejos de nuestro analista financie- 
ro y a las noticias que recibamos. 
Estas las leeremos en periódicos, 
radio o televisión y podrán ser 
desde desastres económicos, subi- 
da del precio del dinero, cumbres 
internacionales, accidentes, aten- 
tados, etc. los cuales harán variar 
el valor de las acciones. 

Otro de los alicientes del juego es 
que no estamos solos, sino que ten- 
dremos que vérnoslas con otros in- 
versores los cuales se encargarán de 
hacerse más ricos que nuestro jefe, y 
como nuestro jefe es un avaricioso, y 
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EL GURU DEL 
MERCADO 


En el momento que vayamos pro- 
gresando contaremos con nue- 
vos aliados. Un abogado y un 
agente de prensa. La utilidad de 
contar con un buen abogado en 
nuestras filas se vuelve especial- 
mente útil cuando nos dedique- 
mos a realizar ciertas tareas que 
pueden no estar muy bien vistas 
por la Comisión Nacional de 
Mercados de Valores. El agente 
de prensa nos será de gran utili- 
dad a la hora de difundir ciertas 
noticias que harán variar la ten- 
dencia del mercado hacia un 
punto que nos interese, aunque, 
sin embargo, para ello debere- 
mos estar ya consagrados como 
evangelistas de la bolsa pues, si 
no, no nos harán ni caso, como 
si Rapel dice que el próximo gor- 
do de Navidad acabará en cinco. 
Como en la vida real. 
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lo quiere todo para él, es algo que no 
puede tolerar. 

También contamos con un nave- 
gador al estilo Internet en el cual po- 
dremos buscar noticias y, sobre todo, 
aprender cuándo y cómo se mueven 
determinados tipos de valores bursá- 
tiles como el oro, petróleo, marcos 
alemanes, yen y grandes compañías 
que cotizan en bolsa. Por supuesto 
que contamos con la ayuda de infor- 
madores en busca de información 
que nos haya pasado desapercibida, 
espías que nos dirán los movimientos 
de nuestros enemigos y nos enseña- 
rán todo tipo de artimañas para rea- 
lizar adquisiciones hostiles, 

La gran cantidad de noticias y 
eventos respecto de los que puede 
hacer variar la bolsa hace que rá- 
pidamente nos sumerjamos en la 
dinámica del juego y que realmen- 


Un juego que llega a 


convertirse en muy real. 


te no estemos ahí para verlas ve- 
nir. Puesto que somos un elemento 
activo del juego, nuestras decisio- 
nes darán lugar a nuevas posibili- 
dades, las cuales, junto al azar de 
la vida misma y los fenómenos 
mundiales, nos harán creernos un 
nuevo magnate del mercado. Es 
muy posible que no entusiasme a 
los amantes de la estrategia pura, 
sin embargo es divertido ser un 
pelín más dueño del mundo que 
hace un rato. Además, no requiere 
de una máquina tecnopoderosa pa- 
ra funcionar; un Pentium a 75 
MHz con 16 Mb de RAM y 30 Mb 
de disco duro es la configuración 
recomendada, aunque con configu- 
raciones inferiores no hemos teni- 
do problemas para pasar un buen 
rato con Wall Street Trader 99. 
Pedro Cabrera 


UPRISING 2: 
LEAD 8: DESTROY 
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En la primera parte de Uprising y Battlezone se encargaron, hace un año, de revitalizar 
el hasta entonces apagado género que tantos éxitos había cosechado rm el pasado: 
los juegos de guerra entre tanques futuristas. P * 


DE: el original Battlezone 
hasta nuestros días, muchos 


han sido los títulos que nos han 
puesto a los mandos de un blindado 
del año 2000 o más, en lucha con- 
tra los aliens de turno. Y precisa 
mente Uprising intenta conseguirlo 
por segunda vez, y tras sorprender- 
nos a todos incluyendo elementos 
extraídos de juegos de estrategia 
en un auténtico mata-mata abordo 
de carros blindados, vuelve a la 
carga para incluir en esta segunda 
parte lo que no pudieron (o no 
quisieron ) incluir en la primera y 
mejorar todo aquello que antes no 
funcionaba, por lo que recibió las 
oportunas críticas tanto de usua 
rlos como de revistas. 


ELN o La eGAMER] 


HARTOS DE SEGUNDAS 
(AUNQUE BUENAS) PARTES 

Pues sí señores, estamos ante lo 
que parece haberse convertido en 
Una epidemia, o en una película de 
terror de serie B: “El ataque de las 
segundas (aunque buenas) partes 
asesinas”. Y es que los desarrolla- 
dores no levantan cabeza, les sale 
económicamente rentable la prime- 
ra parte, la crítica responde, el pú” 
blico disfruta, y... ¡Boom! a sacar 
la segunda a toda costa... o la ter” 
Cera como en algunos casos graves. 

Y precisamente, el sujeto 
Uprising también está aquejado de 
este ¿mal?. Un original y bien reall- 
zado juego de tanques futuristas €N 
el que participábamos en una revuel- 


ta contra el Imperio de rigor, dando 
guerra e incordiando con nuestro 
tanque a todo el que pasara cerca de 
nosotros y no diera el santo y seña. 
Sin embargo, lo que le convirtió en 
un éxito de ventas, garantizando la 
realización de su segunda parte, fue 
la exitosa idea de incluir la posibili- 
dad de dar órdenes a nuestras tropas 
durante el combate (en tiempo real), 
además de poder ordenar la cons- 
trucción de ciertas instalaciones que 
nos facilitarán la tarea de conquista 
de los territorios ocupados. 


MEJORAS EN EL GUIÓN 


Aunque en esencia el desarrollo 
de las misiones de esta segunda 
parte no dista mucho de las de la 
primera parte (acercarnos con el 
máximo sigilo posible a las fortale- 
Zas enemigas para pegar duro con 
todo lo que tengamos cuando este- 
mos cerca ), en esta ocasión, el hilo 
narrativo de la acción es un tanto 
más sólido, lo que da como resulta- 
do una mejor ambientación del 
conflicto (que se echaba en falta) a 
Pesar de que la secuencia de misio- 
nes adquiere cierta linealidad. 

Para vuestra información, en 
£sta ocasión no lucharemos contra 
£l Imperio, sino contra la amenaza 
de la que el Imperio intentaba de- 
fendernos en la primera parte, la 
faza alienígena de los Trich que, 
Curlosamente, aunque a la mayoría 
Os Sorprenda, a pesar de venir de 
Una lejana estrella, cuentan en su 
haber con las mismas unidades de 
Combate que nosotros, los sufridos 
humanos: nosotros tenemos tan- 
Ques, ellos también, nosotros tene- 
Mos unidades voladoras AVV, pues 


No es una 
vitrocerámica, 
pero debe dar 
mucho calor 


ellos también... Yo diría que lo de 
estos Trich es un caso flagrante de 
espionaje industrial a escala galác- 
tica. Aunque lo más probable es 
que los diseñadores de Cyclone se 
quedaron sin ideas originales el día 
que decidieron el armamento de los 
aliens, y solo pudieron clonar el ar- 
senal humano dándole un toque 
más extraterrestre: afilando los 
contornos de los vehículos, tiñén- 
dolos de negro y rojo para que den 
más miedo... 
Sin embargo, la parte divertida 
del juego (para algunos al menos) 
permanece intacta, pese a lo com- 
plicado del asunto. Hablamos, por 
supuesto, del elemento de estrate- 
gia en primera persona y tiempo 
real que convirtió a Uprising en 
único en su género. Porque, en esta 
segunda parte, como pasaba en la 
primera, lo verdaderamente duro de 
la acción llega cuando los aliens, 
hartos de nuestra presencia en las 


inmediaciones de sus fortalezas, se 
deciden a atacar las nuestras. 
Entonces debes dejar de preocu- 
parte de apuntar más muescas en 
tu cañón para pasar a lanzar órde- 
nes a tus unidades en busca de una 
respuesta lo más contundente posi- 
ble a los ataques enemigos. 


ALGUNAS SUGERENCIAS 
Rindiéndonos a la evidencia hay 
que confesar que la etapa de direc- 
ción de ejércitos se complica sobre- 
manera al tratarse de un punto de 
vista en primera persona y de un 
juego en tiempo real, por lo que, 


Muchas mejoras, pero no 
muchas novedades en la 


atendiendo a las súplicas de los ju- 
gadores menos diestros en esto del 
arte de disparar y dirigir ejércitos 
a un tiempo (entre los que me in- 
cluyo), en esta segunda parte se ha 
incluido la función de “sugerencias 
de acción”. Esto es, ni más ni me- 
nos, que una especie de consejero 
de guerra virtual que evalúa la si- 
tuación en cada momento y pone a 
nuestra disposición la acción más 
conveniente a realizar para que no- 
sotros la ejecutemos, o por el con- 
trario, pasemos del consejo y reali- 
cemos otra totalmente distinta. 

El problema viene al comprobar 
que, en la mayoría de los casos, la 
sugerencia de marras es la mejor 
opción (por algo se llama “suge- 
rencia de acción virtual”, digo yo) 

por lo que con el paso del 
tiempo dejamos de pen- 
sar y nos limitamos 
a ejecutar, suge- 
rencia tras suge- 
rencia, lo que 
tiñe todo el 
juego de un ai- 
re mucho más 
arcade que la 
primera parte, 
en la que no 
nos quedaba 
más opción que 
estrujarnos las neu- 
ronas y torcernos las 
muñecas para batirnos el 

cobre de verdad contra el enemigo. 

En cuanto al grafismo, el juego 
presenta las mejores galas 3D del 
momento, como es menester en es- 
tos casos, mejorando las paletas de 
algunas texturas y cayendo en el 
gran error de presentar las mismas 
unidades de combate (pero con dis- 
tinta forma) para cada uno de los 
bandos en guerra, pero al menos se 
distinguen entre sí más que en la 
primera parte. 

Como último apunte, cabe seña- 
lar que las capacidades multijuga- 
dor de Uprising 2 han aumentado 
respecto a la primera parte, tanto 
en el número de jugadores simultá- 
neos como en los modos de juego, y 
que el juego saldrá traducido al 
castellano, algo muy de agradecer. 
Por lo demás, diremos que por lo 
que habéis podido sacar en claro, 
este es un juego altamente reco- 
mendable para los que se perdieron 
el original, o para los que no se lo 
perdieron pero andan subiéndose 
por las paredes en espera de más 
combates a cañonazo limpio. 

AH Jorge Rosado 


segunda parte de un buen juego 


En la Tierra nos 
enfrentaremos a 
unos marcianos con 
una pinta muy a lo 
Mars Attacks. 


El género de plataformas, tan cuidado en las consolas, 
parece retomar fuerzas en la plataforma PC. 


L: verdad es que la aparición de 
las tarjetas aceleradoras 3D pa- 
rece haber sido la precursora de una 
furia de lanzamientos de juegos de 
plataformas. Siendo este un género 
que lleva con nosotros desde el prin- 
cipio de los tiempos (informática- 
mente hablando, claro), una de las 
pocas bazas que puede jugar para 
llamar la atención es la de la espec- 
tacularidad gráfica. StarShot: 
Space Circus Fever es algo más, ya 
que, además de un enorme desplie- 
gue de efectos y un diseño 
original y divertido, nos 
encontramos con 

uno de los jue- 


y A e. 


y 


¿ 
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STARSHOT 


E Fabricante Ocean Mi Distribuidor Infogrames Mi Precio 6.990 ptas 


gos de plataformas más adictivo de 
los últimos tiempos. 

La historia es sencilla: El Circo 
Espacial sigue buscándose la vida 
por diferentes sistemas. Starcrash, 
el jefe de pista y director del circo, 
está realmente cabreado porque la 
situación económica de su negocio 
es más bien precaria. Esta vez lo 
van a intentar en Tensuns, un pla- 
neta ideal para las vacaciones, 
blanco de turistas de todo el uni- 
verso por sus playas y su tempera- 
tura ideal. Este es, desde luego, un 
planeta ideal para su negocio cir- 
cense. Como de costumbre, y para 
realizar una buena promoción, lan- 
zan el misil publicitario al planeta, 
pero resulta que, poco después de 
llegar a la superficie, es destruido 

por fuerzas desconocidas. 

Evidentemente, este trabajo es el 

más Indicado para Willfall, un 

robot de usar y tirar, con poca 
autoestima, desde luego, desecha- 
ble para el director de pista. 
Viéndose en un aprieto, Willfall po- 


Este bicho no se 
parece nada a 
Flipper... ¡Creo que 
me voy ahora mismo! 


ne como condición ir acompañado 
de Starshot, un muchacho que pue- 
de manipular cuerpos celestes y 
que fue un fallo del ejército al in- 
tentar desarrollar un soldado de 
elite. Una vez abajo, averiguaremos 
que el culpable de la destrucción es 


el Virtua Circus, la competencia fe- 
roz del Circo Espacial y, en gran 
parte, culpable de sus problemas 
monetarios, 

El aspecto gráfico del Juego es, 
desde luego, su parte más impresio- 
nante. No solo el protagonista da 


y 


la sensación de ser un auténtico 
culo inquieto en continuo movi- 
miento, ya sea corriendo o hacien- 
do muecas mientras está parado, 
sino que los robot que nos acompa- 
ñan, los enemigos y los decorados, 
han sido construidos con mucho 
cuidado y con un estilo que parece 
haberse inspirado por una tempo- 
rada en el Toys'r'Us. El movimiento 
del personaje es fluido, y gracias a 
ello podremos disfrutar (o sufrir 
cuando corramos por lugares esca- 
brosos) de las mil y una cabriolas 
que hace el protagonista al saltar. 
Cuando disparemos (algo que va a 
Ser realmente necesario en gran 
Parte de la aventura), podremos in- 

cluso guiar el 

proyectil lanza- 


do, alcanzando 
Ade lugares difíci- 
les de impactar 


El armamento de alta 
tecnología del enemigo 
Incluye pa grosos 


Nuestros acompañantes 


nos permitirán realizar 
incluso vuelos, en 
algunas ocasiones. 


Payasada Espacial 


por medios convencionales. Los 
mapas son extensos y dispondre- 
mos de una tecla para revisar las 
partes que ya hemos visitado para 
evitar perdernos. 

El sonido es también digno de 
mención, ya que muchos de ellos 
parecen haber sido sacados de di- 
bujos animados, con un montón de 
boings, doinks y pumbas que dan al 
juego un aire que refuerza el ya 
muy divertido que se ha conseguido 
en el apartado gráfico. La música, 
aun sin ser una maravilla, no está 
mal, y da buen ambiente al desa- 
rrollo del juego. . 

La interacción con los personajes 
(y objetos) de nuestro entorno va a 

ser muy importante, ya que nos po- 
drán dar pistas sobre el lugar adon- 

É de debemos dirigirnos, O incluso co- 
y sas que debemos o no hacer para 
1” oder continuar. En el juego se usa 


el típico sistema de recolección de fi- 
guras geométricas para lograr dife- 
rentes ventajas, como recobrar puntos 
de vida, disparos adicionales, saltar, o 
incluso conseguir combustible para el 
circo espacial, lo que nos permitirá 
pasar de uno a otro planeta. 

En resumen, nos encontramos 
ante un divertido juego de platafor- 
mas, de esos que nos harán pasar 
un montón de horas dando brincos 
y ponernos frenéticos por lo rápido 
de algunas de las escenas, 

Julio Canto 
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Un divertido juego de 


plataformas con buenos 
gráficos y desarrollo rápido. 


ALGUNOS 
DE LOS MALOS 


problemas más de una vez. 


es hacernos la vida imposible. 


tan minuciosamente construyen. 


Estos son los guardia- 
nes del Virtua Circus, 
unos bichos estúpidos 
pero peligrosos como 
ellos solos. 


Típico chaval “moles- 
tón” que nos encontra- 
remos en el planeta ini- 
cial: una bola de ner- 
vios que nos meterá en 


Este bicho fue inicial- 
mente construido como 
el héroe que salvaría al 
mundo de la suciedad, y 
lo más que hace ahora 


Otro niñato pesado de 
Tensus. Si no quere- 
mos ser blanco de su 
ira, evitad pisar los 
castillos de arena que 


Este individuo se libra 
del estrés recibiendo 
todo tipo de golpes. 
Sed buenos con él, y 
dadle una buena paliza, 


Antes de convertirse 
en un fantasma era un 
asesino a sueldo, o sea 
que mejor tened cuida- 
do con este individuo. 
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- STARSIEGE : TRIBES 
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M Fabricante Dinamix Mi Distribuidor Sierra M Precio Consultar 


Continuando con la saga iniciada por Earthsiege, Dinamix y Sierra, vuelven a 
profundizar aún más en este vasto universo de ficción al que han rebautizado como 
| Starsiege, para poder proyectar el conflicto a las estrellas. Una continua batalla 

| contra la serie de Battletech, en la que esta nueva saga parece tomar la delantera 
por lo menos en lo que a continuidad de títulos se refiere. : 
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L os hechos son los siguientes: tras 
guerrear durante años contra la 
amenazante raza de los Cybrid, la 
humanidad ha conseguido librarse 
del acoso alien. Sin embargo, en lu- 
gar de celebrar la victoria y unificar 
fuerzas para reconstruir la civiliza- 
ción, los humanos se enzarzaron en 
Una cruenta guerra civil. 

Este conflicto dividió a la huma- 
nidad en dos facciones diferenciadas: 
mientras que los seguidores de 
Caanon y el Emperador se dedicaron 
a reconstruir la Tierra y sus colonias, 
dando lugar al Imperio Terráqueo, los 


== Tribus en guerra 


seguidores de Harabec, haciendo uso 
de los conductos de transporte inte- 
restelar (algo parecido a las 
“HyperGates” de “Lost in Space”), 
pusieron rumbo a las estrellas y se 
establecieron a lo largo y ancho de la 
galaxia conocida. 

Generación tras generación la 
crudeza de los enfrentamientos entre 
los simpatizantes de Caanon y 
Harabec aumentó, ya que, mientras el 
Imperio crecía en poder y esplendor, 
los viajeros de las estrellas se conver- 
tían en hoscos guerreros a los que se 
dio en llamar “Las Tribus”. 


rent Command 
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UN NUEVO HORIZONTE 


Si en las anteriores entregas de 
esta saga galáctica los protagonistas 
absolutos de la película eran unos ro- 
bots de combate gigantes, llamados 
HERCSs, esta vez los protagonistas 
serán los miembros de las diferentes 
tribus provenientes de la casta de 
Harabec. Estos temibles guerreros, 
forjados en combate tras años y años 
de enfrentamientos contra Cybrids, 
Bioderms e Imperiales, luchan para 
sobrevivir en un ambiente hostil, ro- 
deados de enemigos tanto alienígenas 
como humanos. 

Formaremos parte de una de las 
cinco tribus del juego: Childrens of 
Phoenix, Starwolf, Diamond Sword, 
y Blood Eagles, y tendremos que 
combatir en un conflicto entre estas 
facciones para dominar los territo- 
rios en poder del enemigo. Para ello, 
dispondremos del armamento parti- 
cular de cada una de estas tribus y 
del arsenal enemigo que capturemos. 


UN NUEVO ENFOQUE. 


Starsiege: Tribes, presenta la his- 
toria de siempre en la que diversos 
ejércitos se enfrentan para dominar a 
los otros, mediante un enfoque dife- 
rente. La idea es la de llevar adelante 
un enorme conflicto global, mediante 


¡Qi 


misiones multiplayer, en las que dis- 
tintos grupos mercenarios de las cin- 
co tribus se enfrentan para conseguir 
un objetivo común, que variará de- 
pendiendo de la misión. 

Esto da lugar a un completo jue- 
go orientado principalmente al com- 
bate multiplayer, aunque también po- 
dremos realizar prácticas en solitario 
en las misiones de entrenamiento que 
se incluyen. Por lo demás, Starsiege 
presenta un mejorado engine 3D, es- 
pecialmente preparado para la repre- 
sentación de entornos abiertos, en los 
que nuestro soldado se desplazará o 
bien andando, o bien volando, gracias 
a su jetpack, armado hasta los dien- 
tes, mientras envía y recibe órdenes 
de sus compañeros de juego para co- 
ordinar el ataque o la defensa de dis- 
tintas posiciones estratégicas dentro 
del escenario. 

Soporte de aceleradoras, anima- 
ciones realizadas con motion-captu- 
re, posibilidad de grabar tus proplos 
mensajes, personalización tanto de 
emblemas, como armaduras o distin- 
tivos, y otras llamativas característi- 
cas para un juego por y para el uni- 
verso multijugador (lástima que no 
todos podamos disfrutarlo al ciento 
por ciento ). 


Jorge Rosado 


Excesivo sabor multijugador 


para los que busquen 
aventuras solitarias. 
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MICROSOFT PINBALL ARCADE 


KM Fabricante Microsoft Ml Distribuidor Microsoft MI Precio Consultar 


¿Cuántas horas hemos pasado en nuestra vida malga 
monedas? No nos referimos a los seductores pinballs, 
“tragaperras”. Porque los pinballs es uno de los inventos del sig 
muy bien que para ello inventó Windows 98. Nada de risas por favor. 


T ras nuestra breve, pero intensa, 
encuesta, hemos podido com 
probar que la mayoría de nosotros 
conocemos los pinballs de los 80 y 
de los 90. Dos o más flippers, una 
cuantas bolas de acero redondas y 
pesadas y ¡como locos a evitar lo 
inevitable!, que las bolas se cuelen 
entre los flippers y perder nuestra 
querida partida. 

Pues si os creéis que la historia 
del pinball no supera los 20 ó 25 
años vais listos porque los eruditos 


de Microsoft (¡lo que saben los tí- 
os! ) se han sumergido en miles y 
miles de bibliotecas para realizar un 
concienzudo estudio histórico acer- 
ca de los verdaderos orígenes de tan 
aclamada máquina de bolas. 

Bueno, algo hay que decir, pero 
la verdad es que solo han tenido 
que ponerse en contacto con la 
gente de Gottlieb, que esgrimen con 
autoridad el título de pioneros en 
esto del pinball, y elegir siete me- 
sas históricamente representativas 
de entre los cientos de modelos que 
pusieron a su disposición. Además, 
ya que estaban allí, aprovecharon y 
se echaron unas partidillas por to- 
da la cara. 


DE AL CAPONE A NUESTROS DÍAS 

Estas siete mesas cubren un pe- 
riodo de tiempo entre el año 1931, 
época de gánsteres, y el año 1992, 
época de olimpladas. Y jugando con 
todas ellas descubriremos lo que ha 
evolucionado el pinball, desde la 
mesa “Baffle Ball” de 1931, en la 
que solo tendremos que lanzar bo- 


[60 JOK PCI 


las desde lo alto, para luego con- 
templar cómo rebotan en unos pin- 
chitos y caen dentro de unos aguje- 
ros puntuados, hasta la mesa “Cue 
Ball Wizard” de 1992, con pantalla 
digital y todo, en la que podremos 
contemplar sofisticadas animacio- 
nes que nos anunciarán, a bombo y 
platillo, los miles de millones que 
ganamos cada vez que nuestra bola 
golpea cualquier punto de la mesa. 

De todas formas, a pesar de los 
adelantos técnicos que han sufrido 
estas máquinas, desde la primera a 
la última nos harán pasar un muy 
buen rato jugando con ellas y recor- 
dando, los que puedan, aquellas lar- 
gas tardes de verano en las que fun- 
díamos nuestras escasas pagas se- 
manales jugando al pinball (y al 
futbolín, que era lo único que había 
por aquel entonces ) 


REALMENTE BIEN HECHO 

Por supuesto ni que decir tiene 
que la gente de Microsoft no se an- 
da con chiquitas a la hora de hacer 
Juegos, ni siquiera con los pinballs y 


han echado mano de los mejores 
gráficos renderizados para repre- 
sentar con todo lujo de detalles las 
siete mesas, y de los mejores pro- 
gramadores para implementar las 
rutinas físicas que representan la 
gravedad y los rebotes de la bola 
contra los bumpers, las pasarelas 
las dianas... Í 

Pero, sin duda, el mayor esfuerzo 
lo han invertido en conseguir una am- 
bientación musical y sonora de lujo. 
Desde las melodías de calidad CD que 
ambientan cada mesa, a los miles de 
efectos de sonido que recrean el cam- 
paneo de los bumpers, el timbreo de 
los flippers y el choque del acero con- 
tra el plástico. Sin duda, Microsoft 


Pinball Arcade es uno de los más 


stando nuestras escasas 


sino a esas molestas 
lo y Microsoft lo sabe 


, 


completos, curiosos, divertidos y bien 
realizados pinballs del momento. En 
definitiva, creemos que es altamente 
recomendable 


Humpty Dumpty 
la primera mesa 
de pinball con 
flippers. 


Para nostálgicos y viciosos de 


los pinballs sea cual 
s 
fecha de caducidad. po 


Fuww.erbe.es 


e RÁPIDO Y PRECISO 5Dfx: 
de alta definición resoJució, 
* CABINA INTERACTIVAS 
Exactamente las :cond 
e MÁS DE 45 MISIONES? 
* 8 VISTAS: PANORÁMICA? 
conocimiento de la 
. LE pl S AR 
e cor ¿en cuestión de minutos, 
GADORESIENINIERNETA TRAVES DE > 
¡Hasta úl SES a 


Ñ o! y» 
POR 5ÓLO ( 


| e ] ; > TZ, EFIGHTER |) 
IOMA AAA 
aa n AOS FULCeR UM 


. CO 


f ) 


1 
SCALA EN INTERE 
PARTIDAS A GRAN E e 
AAA VORLO'S INTEGRATED BATTLE SPA 


o 
y istradas 
En OR 0 rusa 2 o ra NOVALOGIC 
lt nc. Novalogic, el logotipo de Novalogic, Filciia. 1 Mula Fito on marcas 1 
A 


bh 


» 


TOM CLANCY'S RUTHLESS.COM 


No News This Turn 


Alguien 


qui 


Prueggemann 


Orders 


Corp Report 


Gates? 


Después del más que aceptable Rainbow Six, Red Storm y Tom 
Clancy nos proponen un nuevo desafío (es un decir). Como, 
seguro que a estas alturas ya habéis echado un vistazo a la 
puntuación, y, si no, ahora es un momento estupendo para 
hacerlo, vamos a dejar de lado toda parafernalia introductoria. 
Cualesquiera que sean vuestras expectativas acerca de este 
producto, casi seguro que van a ser defraudadas. 


M Fabricante Red Storm Mi Distribuidor Proein Mi Precio 6.995 ptas 


E* muy extendida la idea de que 
nosotros, los sufridos miembros 
de la redacción de OKPC Gamer, lle- 
vamos una vida utópica y maravillo- 
sa; nos pagan por jugar. Y, ciertamen- 
te, a menudo es agradable dedicarte 
hora tras hora a jugar. Pero también 
ocurre, más a menudo de lo que os 
imagináis, que jugar se convierte en 
una carga, una pesadilla, una terrible 
obligación, carente de la más mínima 
sensación de estar haciendo algo útil 
para nadie. Es entonces cuando nos 
preguntamos por qué no dejamos esto 
para dedicarnos a algo más serio, bus- 
camos un trabajo responsable, for- 
mamos una familia y, en definitiva, 
nos unimos alegremente al sueño 
americano. Es terrible que lo que más 
te gusta en el mundo pueda convertir- 
se en una pesada obligación, 

Pues bien, Ruthless.com es capaz 
de todo esto y mucho más, Es un mo- 
tivo tan bueno como cualquier otro 
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para sumergirse en el mundo de las 
drogas o convertirse en asesino en se- 
rie. Pero, en fin, debemos cumplir con 
nuestra obligación y dejar de quejar- 
nos. Empezaremos por decir que nos 
encontramos ante un juego de estra- 
tegia por turnos cuyo objetivo es... 


LA IDEA 

Ser un magnate de la informática. 
¿No sería maravilloso? Construirnos 
una casa con un aparcamiento para 
medio millón de personas, comprar 
manuscritos de Leonardo y obligar a 
todo el mundo a comprar nuestro sis- 
tema operativo, Para ello, lo primero 
es hacernos con unas cuantas ideas y 
convertirlas en productos, Vender pro- 
ductos es una manera fantástica de 
ganar dinero, y cuantos más productos 
tengamos, más cuota de mercado po- 
dremos dominar. Naturalmente, es 
bueno hacernos con unos cuantos 
equipos de investigación y desarrollo 


para evitar que la calidad de nuestros 
programas no decaiga, y, por supuesto, 
forrarnos a base de sacar versión tras 
versión de lo que es en realidad un 
mismo programa, Como es muy proba- 
ble que la competencia trate de hacer 
lo mismo, hay que construir unos 
cuantos departamentos de marketing 
para convencer a las masa de que 
nuestros producto es el mejor, 


Todo lo que tenemos es una cua- 
drícula, con cuadrados de colores que 
muestran quién domina esa sección 


Un escritor de éxito, 


del 'mercado” en particular. 
Esparcidos aquí y allá hay unos cuan- 
tos edificios, que no son más que 
manchas borrosas de pixeles sin mu- 
cho interés. Los gráficos de los ejecu- 
tivos a nuestra disposición parecen 
realizados por un artista mediocre, en 
un día malo, y tomando como partida 
las fotos de su familia. Y se acabó, 
porque todo el juego se desarrolla en 
Una única pantalla con menos movi- 
miento que un asilo de ancianos. El 
sentimiento de involucración en algo 
GRANDE, en algo IMPORTANTE, es 
totalmente nulo. Nada. Cero. El re- 
sultado de nuestras acciones viene in- 
dicado con mensajes monótonos, re- 
petitivos, seudotitulares de prensa 
que, a base de repetirse, aburren has- 
ta las piedras. Todo tiene menos per- 
sonalidad que una azafata de la tele- 
visión. Se supone que eres un magna- 
te de los negocios, un genio de la in- 
formática, un ser maquiavélico e im- 
placable en tu ascenso hacia la doml- 
nación mundial del software. Y la 
presentación gráfica lo destruye todo. 
Hemos tenido emociones más fuertes 
esperando al autobús. 


Juan de Miguel 


compañía comprometedora, un 
Juego realmente mediocre 


Cómo hacer qu Web 
sea más legible rápida y clicar 
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ARMAS Y MUNICIONES | 
Revista técnica especializada en el mundo de las 

armas, de gran implantación en el sector. Se Incluyen 
todas las modalidades, como caza, pesca, defensa 

personal, militar, deportiva... 

Cada mes una cita con el apasionante mundo de las 

armas, su conocimiento y mantenimiento, historía, 
noticias, novedades, etc. 


AUDIOCLASICA 
Revista para leer, escuchar y entender aun mejor la 
música clásica. Con artículos, reportajes y una 
extensa crítica de las mejores grabaciones aparecidas 
==, cada mes. 


INCLUWE, 
+ CD de Audio con 
selecciones de las 
mejores novedades. 
SHAREWARE | 
Publicación dirigida a todos aquellos que saben 
disfrutar y beneficiarse de las múltiples ventajas que 
ofrece el shareware. Programas y aplicaciones 
7d revisados y seleccionados. 
r INCLUYE, 
+ CD-ROM con centenares 
de aplicaciones, utilidades, 


bibliotecas, juegos... para 
diferentes entornos operativos. 


7D W ARE ] 
Revista de informática INCLUYE. 


multimedia para toda *3 CD-ROM con una Enciclopedia 
la familia. completa, cursos, Shareware, 
j demos, utilidades, internet... 


9900 


ELEKTOR 
El mundo de la electrónica a través de diseños y 
montajes de gran calidad y fiabilidad. Cada mes se 
proponen varios circuitos eminentemente útiles que 
podrá realizar sin ninguna dificultad. 


INCLUYE. 

+ Plantillas para la realización 
circuitos propuestos en la 
revista. 


MANOS MAESTRAS ] 
Revista en torno al mundo de las manualidades y las 
bellas artes, en la que se abordan prácticos ejemplos 
elaborados por profesionales, para que el lector 

pueda realizarlos en casa. 


FUTURE MUSIC | 
La revista sobre tecnología musical: todo lo que 
rodea al mundo del sonido y la composición por 
ordenador. Tutoriales, entrevistas y análisis de 
electrónica e informática musical. 
Samplers, síntes, procesadores, así 
como equipos de DJ y de estudio. 
INCLUYE, 
» CD mixto, con programas, 
maquetas y temas musicales. 


ÉS 


LTIMEDIA FACI! ] 
La informática más puntera al alcance de cualquier 
persona. Si le interesa estar al día y no es un experto 
informático, esta es la revista que necesita. 


INFORMÁTICA Y MUI 3 á 


INCLUYE, 
+ CD-ROM con las 
mejores aplicaciones. 
+ CD-ROM repleto del 
mejor Shareware 


KPC 


Publicación especializada en software de 
entretenimiento para PC. Presenta y analiza los 
mejores juegos, da pistas sobre su resolución, ofrece 

reportajes y todo lo necesario para 
disfrutar con el ordenador personal. 
INCLUYE, 
+ CD-ROM con un 
montón de demos de 
la mayor actualidad 


VED 
TAME 


Para los que gustan de estar al día, T3 les presenta 

las novedades tecnológicas de más impacto. Para los 

entusiastas de la técnica, T3 explica de forma clara y 
amena todo lo nuevo del mundo de la tecnología. 


HOUSE ] 
Revista que proporciona al lector toda la información 
necesaria para disfrutar de su chalet y encarar los 
múltiples trabajos y reformas que una vivienda 
unifamiliar requiere, con los conocimientos 
necesarios para conseguir un buen resultado final. 


PSICOLOGIAS | 
La primera revista de Psicología para toda la familia. 
Todo lo que te preocupa, de forma amena y directa, 

de la mano de especialistas. Noticias, niños, 
adolescentes, mayores... Todas las claves para vivir 
mejor, disfunciones históricas, salud mental, el 
mundo del trabajo, humor y mucho más... 


Pza. República de Ecuador, 2-1* 


28016 MADRID 


| LarPreSS, s.a. 1/10.: 91 457 91 91 « Fax: 91 457 98 36 


EXTREMITIES 


KM Fabricante Id Software Mi Distribuidor Proein MI Precio Consultar 


Es cierto que podemos encontrar mucho material para 
Quake ll en Internet, pero siempre es de agradecer 


que alguien haga una buena selección. 


( 


Por supuesto que el argumento de 
la superescopeta siempre es bien 
recibido por nuestros enemigos. 


ess la vida es justa y deja 
que las cosas buenas puedan 
disfrutar de la gloria durante mucho 
tiempo. Quake 11 es, desde luego, un 
ejemplo de ello, ya que hace una bue- 
na cantidad de tiempo que fue lanza- 
do y aún sigue siendo uno de los fa- 
voritos de los “jugones” de todo el 
planeta 
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y emarr 


Tras la fiebre de las primeras se- 
manas, y tras haber aniquilado a los 
Strogg en todos los terrenos, de to- 
das las maneras y con todo tipo de 
armas, se comienza a sentir el ansia 
de jugar en modo multijugador. A fin 
de cuentas, si estamos constante- 
mente vacilando a nuestros amigos 
de que somos más peligrosos con el 
Quake II que una piraña 
en un bidé, habrá que de- 
mostrarlo, ¿verdad? Es 
aquí donde la gente ha da- 
do muestras de su afición 
a este fenómeno. Desde 
que se lanzó el juego ya 
podíamos encontrar todo 
tipo de mapas para death- 
mach, skins para darle 
más personalidad a nues- 
tros soldados y robots pa- 
ra realizar cualquier tipo 
de tareas. Todo esto es 
precisamente lo que nos 
vamos a encontrar en 


Extremities: Un buen montón de 
Mods, Skins, algún robot que otro, un 
patch de actualización y el GameSpy. 

El patch que encontramos en el CD 
es la versión 3.20, que soluciona sobre 
todo problemas relacionados con la 
utilización del juego a través de cone- 
xiones a redes. Para paliar posibles 
problemas de conexión (más en el 
campo de la complejidad de conectar- 
se a un servidor) se incluye la versión 
2.0.5 del GameSpy. En cuanto a 
Skins, nos encontraremos una buena 
cantidad, siendo algunos de lo más in- 
dicado para el juego (con aspecto de 
soldados de operaciones especiales, 


Quake Il 


Una buena colección de 
material para añadir a nuestro 


hija 


etc.), como otros algo menos serios 
en fin, uno con la forma de una muje 
de impresionante dotación pectoral. 

El EraserBot es uno de los añz 
didos más interesantes del paquete 
ya que permite lanzar niveles d 
DeathMach sin necesidad de esta 
conectados a la red, lo que nos per 
mite, por ejemplo, probar los que ha 
yamos hecho con “fuego real”, y 
que el robot lanza jugadores que s 
dedican a hacer exactamente lo qu 
se hace en este tipo de niveles, a sa 
ber: exterminar todo lo que se mue 
va; y si no se mueve, también. 

El campo de los mods está mu 
bien cuidado ya que han hecho uni 
elección de niveles que nos pareci 
muy adecuada: Desde algunos per 
fectos, para los amantes de los BF( 
y los lanzamisiles, hasta otros espe 
cialmente diseñados para que e 
asunto sea más sutil y para jugado 
res más habilidosos; incluso hay unt 
que incluye armas como ballestas 
espadas, etc. 

En general, podemos decir que 
Extremities es una buena colección di 
material para los amantes de Quake 
que no disponen de un caño de 10 me: 
gabaudios en su casa para bajarse esé 
cantidad de programas de Internet. 


Julio Cante 


os 


A FONDO 


F-16 AGGRESSOR 


E Fabricante Virgin Mi Distribuidor Virgin 


M Precio Consultar 


El F-16 va a batir el récord del avión de 
combate con más simuladores realizados 
sobre él hasta la fecha. Para incrementar 
la cuenta, Virgin nos acerca su última 
creación para que sudemos tinta china en 
nuestro mono de piloto. 


D:* los albores de los tiem- 
pos, el F-16 es uno de los avio- 
nes de combate más atractivos hasta 
la fecha. No sólo por sus excelencias 
militares, sino por la fama y gloria 
que cobra mediante las compañías 
que se dedican a realizar las más fie- 
les simulaciones de vuelo de este 
aparato. Sin embargo Virgin no será 
esta vez quien cobre la gloria de este 
avión de combate. 

En esta ocasión nos enfrentamos 
ante un simulador de combate al 
que, si bien no se le pueden achacar 
grandes defectos, no podremos verle 
grandes virtudes. El problema es 
precisamente ese, a lo largo del de- 
sarrollo del juego, las misiones, con- 
figuración del armamento, etc. no 
tiene absolutamente nada destaca- 
ble, es un uno más en todo. Aunque 
los menús están bastante cuidados 
gráficamente y las posibilidades de 
adaptarlo a máquinas más lentas, 


De haber cuidado 

16 Aggressor podía haber 
sido el gran rival de Falcon 
4 y F-16 Multirolo Fighter. 


quitando detalles, son muchas, poco 
más podemos destacar. 

Sin embargo, a estas alturas de 
la vida son muchos los simuladores 
de combate existentes, no sólo de 
F-16 sino de todo tipo de aviones 
en general. Sin irnos muy lejos te- 
nemos a dos excelentes rivales, co- 
mo Falcon 4 y F-16 Multirole 
Fighter, los cuales han sido cuida- 
dos hasta la médula. No sólo en 
cuanto a la simulación del avión en 
sí (en el cual gana por KO, Falcon 
4) sino por los detalles: misiones a 
medida, altísimo nivel de detalle 
del terreno de juego, informes sobre 
enemigos, briefings detallados, etc. 

Hablando estrictamente del juego 
en sí este dispone de varios modos de 
juego, Por un lado podremos jugar 
misiones solo o en partidas con va- 
rios jugadores a la vez. También dis- 
pondremos de misiones de entrena- 
miento, modo de vuelo instantáneo y 


un modo campaña que podremos ju- 
gar en cuatro escenarios. 

Una vez dentro de la cabina, no 
podemos decir que destaque por sus 
excelencias gráficas, a no ser que lo 
ejecutemos en los modos de más alta 
resolución (800x600). El aspecto que 
toma nuestro F-16 en 640x400, o re- 
soluciones inferiores (amén de si no 
disponemos de tarjeta aceleradora 
Voodoo), es funesto. Parece que hubie- 
ra sido pensado y optimizado para eje- 
cutarse en los modos de más alta re- 
solución, descuidando el aspecto de los 
modelos a baja resolución. 

El modelo de vuelo es un tanto ex- 
traño, eso se hace notar especialmente 
cuando giramos sobre nuestro propio 
eje, dando una sensación de irrealidad 
total. Como si estuviéramos en mitad 
de un barril -o en una nave espacial- y 
no se tuvieran en cuenta los factores 
de la aviónica del F-16 (o cualquier 
avión). Las diferentes maniobras y pi- 
ruetas realizadas son correctas, sin 
embargo el factor de recuperación es 
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bastante lento para un avión de la 
maniobrabilidad del F-16. 
Por otro lado, algo que sí nos gus- 
tó bastante es el nivel de dificultad a 
la hora de enfrentarnos con nuestros 
enemigos, los cuales se muestran real- 
mente agresivos. Como debe ser. 
Como conclusión podemos decir que 
es una lástima el no poder disponer de 
un tercero en discordia para enfrentar 
a los simuladores “grandes”. F-16 
Aggressor se queda a medias, con un 
motor tridimensional ligeramente me- 
jorado (es algo lento comparado con 
otros simuladores) y añadiendo una 
mayor cantidad de detalles, daría pie 
para un excelente simulador. 
Pedro Cabrera 


Lástima que la agresividad de 


F-16 se quede sólo en el 
nombre. 


A FONDO 


EL SULFATO ATÓMICO 


M Fabricante Alcachofa Soft MI Distribuidor Zeta Multimedia M Precio 3.995 ptas 


Ellos son los mejores detectives de España, así que imagí 
También Mortadelo y Filemón han hecho millonario a su creador: el 


S: hay una referencia obligada en 
el cómic español, esta es sin duda 
Mortadelo y Filemón. Los simpáticos 
personajes de Francisco Ibañez llevan 
varias décadas haciendo las delicias de 
muchos jóvenes y de algunos que no lo 
son tanto. Uno de los clásicos más in- 
dispensables de la serie es El Sulfato 
Atómico, el cual ha llegado a las pan- 
tallas de nuestros ordenadores en for- 
ma de aventura gráfica y de la mano 
de Alcachofa Soft. 

El argumento, que respeta el origi- 
nal, comienza cuando nuestros agen- 
tes deben arreglar una de las innume- 
rables chapuzas del Doctor Bacterio, 
quien ha desarrollado un compuesto 
que aumenta los bichos a un tamaño 
descomunal, cuando su intención era 
crear el pesticida definitivo. Este in- 
vento ha caído en manos de un malva- 
do dictador y los dos espías menos há- 
biles de la T.1.A. deberán recuperarlo. 

Se trata de una aventura al estilo 
clásico en todos los sentidos. El inter- 
face es el típico “apuntar y pulsar”, 
de forma que al llevar el cursor arriba 
nos aparecen las conocidas opciones 
de coger, abrir, hablar, etc. Con el bo- 
tón derecho nos encontramos los mis- 
mos elementos además del inventario. 
Comienza siendo un tanto incómodo 
pero, no obstante, cualquiera tarda 
pocos minutos en acostumbrarse, Los 
gráficos también son de los de antes 
y, sin ser gran cosa, consiguen recrear 
perfectamente los palsajes urbanos y 
rurales tan típicos de la obra en papel 
del genial Ibañez. Ni música ni sonido 
ni voces destacan en exceso, pero no 
se puede decir que no cumplan con su 
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cometido. Sin embargo, muchos con- 
siderarán el estilo anticuado más que 
clásico. 

El punto fuerte del programa lo 
hallamos en el hecho de dirigir a am- 
bos agentes de manera independiente. 
Se cambia de Mortadelo a Filemón, o 
viceversa, pulsando sobre el retrato 
del que no se halla en uso, y que apa- 
rece en la parte inferior de la panta- 
lla, Cada uno de ellos cuenta con sus 
proplas frases, su propio inventario y 
cualidades diferentes. En más de una 
ocasión tendremos que hacerles tra- 
bajar en equipo para solventar las si- 
tuaclones que se nos van planteando. 
Ha quedado bien plasmada la dispar 
personalidad de cada uno de los agen- 
tes, tanto en sus comentarios como en 
las acclones que llevan a cabo. 


NO TODO ES BUENO 


A 
a, 


Desgraciadamente, El Sulfato 
Atómico peca de una brevedad excesi- 
va, Cualquier jugador experto lo puede 
acabar en poco más de una sentada 
ya que a la limitada extensión del jue- 
go se une la escasa dificultad de los 
puzzles a los que hemos de enfrentar- 
nos. Solamente hay un momento en 
que, la búsqueda y apertura de una ca- 
ja fuerte, nos puede dar verdaderos 


nate cómo serán los peores. 


genial Ibáñez. 


Menes 


p 


quebraderos de cabeza. El resto de los 
problemas se resuelven fácilmente, 
aunque solo sea por la poca cantidad 
de objetos y escenarios, con la consi- 
guiente facilidad para probarlo todo 
rápidamente. 

Otro punto en contra viene dado 
por lo inestable que resulta su ejecu- 
ción bajo Windows 95/98. 

Por tanto, nos encontramos an- 
te un producto que va dirigido a los 
aventureros más jóvenes y dado su 
precio, más bajo de lo habitual, 
puede ser útil para que comiencen 
a curtirse dentro de uno de los gé- 
neros de PC en los que más hay 
que usar el cerebro, A los aficiona- 
dos medianamente ejercitados les 
resultará excesivamente fácil y re- 
ducido para lo que se espera de una 
aventura gráfica en estos tiempos 
de fin de milenio. 


Luis Ramos 


Corta, divertida 
b y por al 
momentos, demasiado facil 


NBA LIVE 99 


IM Fabricante Electronic Arts Mi Distribuidor Electronic Arts BM Precio Consultar 


La huelga de jugadores casi consigue que los únicos partidos de la NBA esta 
temporada se disputasen en la cancha de este juego. 


os recientes conflictos laborales 

de la NBA no han podido anular 
la determinación de EA por producir 
la entrega correspondiente a este 
año de esta saga deportiva. La única 
consecuencia apreciable ha sido que 
en el juego no se ha incluido ningún 
jugador nuevo con respecto al año 
pasado, aunque esto se podría corre- 
gir con el correspondiente parche, tal 
y como se ha hecho con Madden 99. 
Las comparaciones entre los tres 
grandes juegos de EA sobre deportes 
norteamericanos son inevitables y 
parece que este año NBA Live está 
en tercer lugar por detrás de NHL y 
Madden. Estos dos juegos tienen sus 
fallos, pero aun así resultan muy en- 
tretenidos. Entonces, ¿cuál es el pro- 
blema de NBA Live? 

Desde luego no son los gráficos. 
Las toneladas de polígonos junto con 
los montones de luces y una captura 
de movimientos extremadamente 
precisa conforman una experiencia 
visual abrumadora (si, por supuesto, 
tienes una tarjeta 3D para hacerles 
justicia). Lo mejor de todo son las 
más de 30 expresiones faciales dis- 
tintas que cambian de acuerdo a la 
situación aunque, en realidad, esto 
sólo es apreciable en las repeticio- 
nes. La calidad de los comentarios es 
mediocre, pero hay algunos buenos 
efectos de sonido, como el de las za- 
patillas patinando sobre el parqué, y 
el público hace su trabajo bastante 
bien. También cuenta con un montón 
de opciones, desde el modo de 
Exhibición hasta el de Simulación, 
pasando por el Arcade, todas ellas 
accesibles desde un menú muy bien 
diseñado, tal y como nos tiene acos- 
tumbrados EA. 

Sin embargo los fallos en NBA 
comienzan antes de todo esto. 
Cuando ejecutas el juego por primera 
vez, este insiste en conectarse a 
Internet y si no se lo permites se 


Algunas de las caras 
son todo un poema. 


cuelga. Hay formas de evitarlo, pero 
uno no puede evitar preguntarse por 
qué sucede. En realidad hay un siste- 
ma en el juego que puede obtener las 
puntuaciones de los partidos reales 
de la NBA a través de Internet. Una 
posibilidad interesante, pero que no 
debería fijarse de forma obligatoria. 
Siguiente problema: 
el cansancio. Tus 
jugadores pare- 
cen no cansarse 
nunca, lo que 
convierte en 
una farsa 
el modo 
de si- 
mu- 


lación y sus estadísticas (de qué sir- 
ven si tu quinteto inicial se puede 
pasar todo el partido corriendo de 
acá para allá como conejos). La de- 
tección de colisiones también da 
problemas, pues los jugadores pare- 
cen estar envueltos por una especie 
de burbuja invisible que hace bas- 
tante difícil marcar y presionar con 
efectividad. 

El modo de Carrera no incluye 
los drafts de cada año, ni una gestión 
de los sueldos; simplemente incorpo- 
ra tratos, estadísticas extendidas y el 
envejecimiento de los jugadores. 

Pese a todos estos defectos, EA 
tiene aseguradas un buen número de 
ventas y es que, a pesar de todo, se 
puede disfrutar con este juego. No 
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Un simulador de baloncesto 
con bastantes fallos que, pese 
a todo, consigue entretener. 


como NBA Jam. 
e r 


pre te acaban colocando un mate. 


nos preguntéls por qué, porque los 
fallos parecen insalvables, pero el ca- 
so es que sigue siendo divertidísimo 
abrirte camino hacia los play-offs a 
base de mates. 


general, estuviese 
tan cuidado como 
sus menús. 


M Fabricante Virgin Mi Distribuidor Virgin MI Precio 4.990 ptas 


No sabemos si recordais La Naranja Mecánica, pues este 
juego es mecánico, pero nada dulce, sino amargo. 


L: verdad es que hacer esta refe- 
rencia irreverente a la película 
del señor Kubrick nos parece lo 
más adecuado para describir este 
juego de coches. Es muy probable 
que recordéis un gran juego llama- 
do Death Rallie, que fue un éxito 
hace no demasiado tiempo. Quizá 
la mejor forma de describir 
Excessive Speed es decir que se 
trata de un Death Rallie venido a 
menos. La verdad es que, teniendo 
en cuenta que ha pasado ya cierto 


tiempo desde el lanzamiento de ese 
juego, nos preguntábamos si era 
tan difícil utilizar el clásico método 
de copiar otro juego y mejorar as- 
pectos o partes que nos parece que 
lo necesitan. 

Comencemos por los gráficos: 
los decorados están muy logrados, 
con trazados bien hechos y con todo 
tipo de elementos que le dan gran 
vistosidad a todas las pistas. Sin 
embargo, en algunas (más bien en 
muchas) hay un exceso de decorado 


Nervios sobre ruedas 


las pistas no siempre son 
homogéneas, ya que podemos 
encontrarnos asfalto y luego 
zonas volcánicas. 


muy al estilo rococó, que lo que sí 
consiguen es que no veamos ni jota 
cuando estemos intentando adelan- 
tar a alguno de nuestros adversa- 
rios. El movimiento de los coches, 
en general, es lo que nos ha hecho 
describir este juego como una pata- 
ta mecánica. Si, al hecho de que los 
coches tienen forma de patata, le 
unimos que la física aplicada a sus 
movimientos apenas se rige por las 
leyes de Newton, nos encontramos 
con que los movimientos de los vehí- 
culos son bastante bruscos. En 
Death Rallie era posible equipar 
nuestro coche antes de la carrera 
con algunos extras que nos daban 
alguna ventaja, Excessive Speed po- 
dremos tirar en la pista todo el ma- 
terial que necesitemos, desde cam- 
pos de fuerza de colores pastel has- 
ta misiles y cañones traseros que 
harán las delicias de los oponentes 
que se nos acerquen por la proa. 
Como es ya clásico en este tipo de 
juegos, sólo dispondremos de algu- 
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nos coches al principio (curlosa- 
mente los más parecidos a una pa- 
tata)y, para poder utilizar otros, 
tendremos que demostrar nuestras 
habilidades ganando campeonatos y 
haciendo morder el polvo a nues- 
tros contrincantes, 

En el apartado del sonido no 
han cometido ningún exceso, y la 
verdad es que no está nada mal, 
con buenos efectos durante las ca- 
Freras y una música acorde con las 
pistas por donde correremos, 

Como resumen podemos decir 
que nos encontramos ante un juego 
bastante mediocre en muchos as- 
pectos, aunque para los muy aficio- 
nados a este tipo de juegos quizá 
tenga algún encanto oculto que no 
hemos podido descubrir, 


Julio Canto 


Un juego de coches bastante 


mediocre y poco cuidado en 
algunos aspectos 
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FrontPage 98 
González Simancas, Chamorro 
y Contreras. 264 pág. 


Obra práctica para la creación de pági 
> inas 
Web utilizando el programa Frontiage 98. 
Amena y OE incorpora multitud de ejer- 
cicios que ayudan a comprender y practí 
las funciones del programa ad 
Índice extractado: Introducción - Instalacio- 
nes y configuración de FrontPage 98 - Len- 
guaje HTML - El primer Web - Explorador de 
rontPage - El editor de FrontPage - Tablas, 
Macros y Temas - Creación de formularios E 
Irc Web Server - Herramientas avanza- 
as. 


ISBN: 84-283-2458-9 
3.200 Ptas, 


Buscadores de Internet 
Guía Rápida 
Acevedo, Zurdo y Sicilia. 248 pág. 
Con este libro descubrirá: 


+ Qué son realmente y para qué sirven los 
buscadores de Internet. 


* El funcionamiento de los principales bus- 
cadores. 


» Su manejo. 
* Los distintos tipos que existen en la Red: 


índices y motores, multi y metabuscado- 
res, temáticos y de usuarios. 


ISBN: 84-283-2467-0 


SPSS para Windows 
Versión 8.0 en Costela fal 
(Incluye Disquete) 
Lizasoain y Joaristi. 512 pág. 
El propósito de esta obra es servir como 
herramienta de auto aprendizaje del conocido 


paquete estadístico SPSS en su última ver- 
sión para Windows, la 8.0 en castellano. 


ISBN: 84-283-2506-5 
4.800 Ptas. 


International Thomson Publishing 


Windows 98 


Jaime de Yraolagoitia. 712 pág. 
Manual comploto sobre todos los aspectos 
del sistema oporativo Windows 98, No presu- 
pone ningún conocimiento por parte del lec- 
tor y acaba convirtiéndole en un experto en el 
Uso de las herramientas de Windows 98, 
Incluyendo la navegación por Internet 
Libro práctico, Escritorio, Explorer, Outlook 
Express, Gestión de discos, Multimedia, 
Herramientas Internet, InfoVía Plus, Fax, Por- 
tátiles, Conceptos generales, Mantenimiento, 
e cSrÍsUcas avanzadas, Redes, Utilidades 
extra, 


ISBN: 84-283-2495-6 


Guía Visual de Adobe Acrobat 
Casado Estrada y Bueno Ruiz. 
104 pág. 

Esta guía pretende introducir al lector en el 
mundo de Acrobat (documentos PDF) de una 
manera práctica. Los contenidos teóricos 
están limitados y simplificados pues no for- 

man parte fundamental del texto. 

Se explica paso a paso los diferentes proce- 
dimientos que nos brinda Acrobat para con- 
vertir sus documentos en publicaciones elec- 
trónicas. Esta guía va dirigida principalmente 
a quien desea usar y distribuir en disquetes, 
CD-ROM o a través de Internet sus catálogos, 
tarifas, ilustraciones, formularios y todo tipo 
de documentos en general 

Esta guía puede ser seguida con conocimien- 
tos muy elementales de informática 


ISBN: 84-283-2532-4 


SPSS para 


Windows 


Versión 1.0 va cantellan 


Ed 


Guía Rápida Windows 98 
Antonia González Mangas. 336 pág. 


En pocas horas con este libro, podrá conocer 

las características de Windows 98: 

+ Fundamentos básicos de Windows 98. 

«Confirmación y personalización de Win- 
dows 98. 

+ Administración de archivos, carpetas y dis- 
cos. 

+ Instalación y uso de aplicaciones. 
«Instalación y administración de dispositivos 
(Impresoras, módem, tarjetas de red y Pc). 
«Conexión con Internet: Internet Explorer, 
Active Desktop, FrontPage Express, NetMee- 

ting, canales activos. 
«Correo electrónico y grupos de noticias con 
Outlook Express. 


ISBN: 84-283-2488-3 


Guía Visual de Internet 

Manuel Colmena Asensio. 120 pág. 
Libro muy práctico para aprender las opcio- 
nes básicas de navegación y creación de 
páginas. Explica paso a paso todas las fun- 
ciones con multitud de imágenes y ejercicios 
prácticos. 
Instalación, configuración y personalización - 
Correo electrónico - Grupos de noticias - 
World Wide Web - Charla en la red: NetMee- 
ting y Microsoft Chat - Publicar en la WWW. 


ISBN: 84-283-2513-8 


El Sistema Operativo 
Windows 98 
y. M. Alonso. 328 pág. 


En esta obra se estudian las nuevas caracte- 
rísticas y la arquitectura del sistema, también 
el funcionamiento del sistema operativo de 
Una manera práctica, abordando las diferen- 
tes herramientas y accesorios de que dispo- 
ne este sistema operativo. Muchas de las 
cuales son similares a las que ya incorporaba 
Windows 95. 
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SIMON THE SORCERER 


PUZZLE PACK 


M Fabricante Adventure Soft IM Distribuidor Erbe MI Precio Consultar 


Simon vuelve a las pantallas con unos curiosos y sencillos juegos de puzzles 
que rememoran las hazañas y los amigos del hechicero más chapucero de la 
historia del videojuego. 


dventure soft ha decidido 

aprovechar la expectación 
causada por su próxima aventura 
gráfica, Simon The Sorcerer 3, que 
nos llegará próximamente con 
gráficos basados en un nuevo mo- 
tor 3D y continuará con las an- 
danzas del ya clásico mago donde 
quedaron en su segunda parte. 
Para ello ha creado el Simon The 
Sorcerer Puzzle Pack, un divertido 
paquete compuesto por juegos de 
lógica, innovadores rompecabezas 
animados, adictivos solitarios con 
naipes y una mascota virtual con 
forma de diablillo a la que debere- 
mos educar y mimar, El conjunto 
lo completan varlos temas de es- 
critorio para Microsoft Plus. 

Sin duda, el protagonismo del 
grupo recae en Las Aventuras de 
Swampy, donde el simpático per- 
sonaje de la saga de Simon se en- 
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frenta a la búsqueda de sus dos 
retoños, que han sido secuestrados 
por el malo de la serie, el infame 
Sórdido, con la nada noble inten- 
ción de emplearlos como merien- 
da. Swampy habrá de enfrentarse 
a numerosos desafíos para llegar 
al castillo de su rival y salvar su 
descendencia. Dichos desafíos 
consisten en atravesar cuatro en- 
tornos: su propia casa, una mina, 
un pantano y un templo egipcio. 
Todos están divididos en diez salas 
o fases, y el reto consiste en mover 
objetos de forma lógica para des- 
bloquear el camino que lleva a la 
salida en cada una de estas fases. 

Existen elementos presentes du- 
rante todo el desarrollo de Las 
Aventuras de Swampy. Entre estos 
se hallan los objetos rodantes, im- 
parables hasta no dar con un obstá- 
culo o caer en un agujero, y los blo- 


ques o cajas que se 
mueven una sola casi- 
lla cada vez que son 
empujados. También 
se encuentran otros 
exclusivos de cada entorno, y res- 
ponden a sus propias peculiarida- 
des. Algunos ejemplos de ellos son: 
los interruptores del suelo del tem- 
plo, que hacen deslizar paredes y 
objetos para complicarnos la vida, 
las charcas del pantano, sorteables 
solamente mediante la colocación 
de troncos para formar un puente, y 
las vagonetas de la mina, que viajan 
sobre raíles y cambian de trayecto- 
ria según se fijen las agujas en las 
curvas. Tampoco faltarán algunas 
sorpresas de última hora. 

La dificultad va en ascenso den- 
tro de cada zona, y podemos pasar de 
una a otra en cualquier momento, 
con la ventaja que supone el que que- 


el 


Tia 


o 


de grabada la fase en que nos encon- 
tramos. Esto es de agradecer, ya que 
no es extraño quedar atascado en 
Una de las salas y probar suerte en 
Otra parte mientras se nos aclaran un 
poco las ideas, 

En resumen, un entretenido 
juego en el que habrá que utilizar 
la lógica pura y dura para llegar a 
un buen término. Aumentará aun 
más en complicación para quien 
pretenda hacer un buen tiempo y 
presumir de poseer un récord a la 
altura de pocos, 

El segundo de los componentes 
del paquete lo constituyen los 
rompecabezas, basados en el sen- 
Cillo método de cambiar una ficha 


por otra en tableros de 5 X 5, has- 
ta componer la figura prevista y 
pasar al siguiente. La sencillez no 
es tanta cuando comprobamos que 
la figura nos es tal, sino una ani- 
mación que podemos contemplar 
durante unos segundos para des- 
pués observar cómo se descoloca. 
Así las cosas, será trabajoso en- 
contrar puntos de referencia para 
unir las fichas correctas, ya que 
estas se encuentran en continuo 
cambio. Se cuenta con 16 rompe- 
cabezas divididos en cuatro grupos 
de menor a mayor dificultad, y lo 
cierto es que, a poco que se avan- 
ce, no se sabrá muy bien cómo 


afrontarlos hasta no tener una mí- 
nima práctica. Después, el reto pa- 
sa por disminuir el tiempo inverti- 
do en su solución. A todo esto se 
añade el aliciente de que los dos 
primeros grupos están formados 
por animaciones pertenecientes al 
Simon The Sorcerer 3, para ir 
abriendo boca. Los dos segundos 
corresponden al otro producto de 
la casa, el Feeble Files. 


SOLITARIOS 


Sin embargo, se echa de menos la 
posibilidad de aumentar el número de 
cuadrículas para dotar de mayor vida 
a este componente del pack. 


En cuanto a los cuatro solita- 
rios, se desarrollan con cartas basa- 
das en personajes del mundo de 
Simon, y harán las delicias de los 
aficionados a este tipo de pasatiem- 
pos. En todos los casos se combina 
la simplicidad en las reglas con un 
nivel de dificultad nada desprecia- 
ble, de forma que logran un buen 
grado de adicción. 

El solitario es un ancestral juego 
de naipes que, si está bien diseñado, 
permite un número ilimitado de par- 
tidas. Entre estos cuatro no será difí- 
cil encontrar algunos al gusto de ca- 
da jugador. A partir de ahí, cuando se 
fracasa en el intento de resolverlo, 
impulso inmediato suele ser volver a 
intentarlo. También aquí quedará re- 
gistrado el tiempo invertido en la 
conclusión de cada uno, para que ha- 
ya un incentivo más. 
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Y finalmente, la mascota virtual 
es un diablillo tipo Tamagotchi, con la 
particularidad de que podemos con- 
vertirle en un buen chico y llevarle al 
cielo tras su muerte o, por el contra- 
rio, fomentar sus instintos naturales y 
conseguir que descanse eternamente 
en su verdadero hogar, en el calor del 
infierno. Disponemos de un menú de 
acciones mediante las cuales pode- 
mos darle de comer suculentos pollos, 
ponerle a dormir, castigarle de diver- 
sos modos, curarle con una gran jerin- 
ga y hasta hacerle bajar barriga por 
el efectivo método de subir una gran 
roca por una empinada cuesta. Del 
equilibrio entre estas acciones se des- 
prenderá su destino final. 

El pequeño demonio nos avisará 
de su estado a través de los altavo- 
ces con frases tales como: “Estoy 
hecho polvo” o “Apaga las luces”. 
Dada su peculiar personalidad tam- 
bién escucharemos otras exquisite- 
ces como: “Eres el amo más feo que 
he tenido” o “Este escritorio apes- 
ta”. Además, tenemos la posibilidad 
de dedicarnos a otras utilidades de 
Windows 95 mientras nuestra mas- 


cota sigue desarrollándose. No hay 
que preocuparse, ya que no dudará 
en hablarnos cuando algo vaya mal 
o simplemente se aburra y decida in- 
sultar a su sufrido jefe. Si apagamos 
el ordenador, seguirá ahí la próxima 
vez que lo encendamos, esperándo- 
nos como lo dejamos. 

En conjunto, Simon the Sorcerer 
Puzzle Pack es un grupo de juegos 
muy completo que nos llega a un in- 
teresante precio y que sin hacer gran- 
des alardes gráficos, sí resulta atrac- 
tivo a la vista. Las voces son escasas 
pero están muy bien dobladas, y 
cuando aparece musiquilla de fondo 
“ambienta muy bien la acción. 

“Cen gran probabilidad, manten- 
drá pegado al ordenador durante nu- 
merosos y agradables ratos a cual- 
quiera que se decida a probarlo 

Luis Ramos 


Juegos simples y entretenidos 


para pasar sólo algunos 
buenos ratos. 
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Los coches arrancan. El polvo inunda toda la pista y la sangre 
de los más torpes se desparrama por el circuito. 


p => seguramente que el pa- 
norama de Mad Max era penoso 
Pues estabais equivocados: El mundo 
en el que se desarrolla PowerSlide es 
tan penoso que los premios más gran- 
des son sencillas frutas. Parece ser 
que, como era de esperar, el ansia por 
el dinero sobrepasó el sentido común 
y, tras muchos años de mandar todo 
tipo de gases nocivos a la atmósfera, 
la capa de ozono se fue, finalmente, al 
garete. Curiosamente, esas mismas 
empresas que destruyeron la mayor 
parte de la vida humana en la superfi- 
cie del planeta, se dedicaron a cons- 
truir ciudades subterráneas, en las que 
han desarrollado sociedades altamen- 
te ordenadas, “fascistoides” y más 
aburridas que el ropero de Tarzán. 
Aunque el desastre fue mayúsculo, una 
buena cantidad de humanos siguen vi- 
viendo en esas ciudades, y como siem- 
pre ha habido clases, la escoria vive en 
la superficie. Esa escoria de la superfi- 
cie encontró que, bajo el abrasador 
Sol, había pocos deportes que pudie- 
sen practicar, además del noble arte 
de la autoexposición, con lo que deci- 
dieron montar carreras de coches con 
potencia brutal, y sobre ellos monta- 
ron a todo tipo de psicópatas con el 
cerebro semichamuscado por las tor- 
mentas solares: Las carreras de 
PowerSlide. Algunos de los aburridos 
habitantes de estas ciudades subterrá- 
neas decidieron unirse a estas peligro- 
sas carreras para darles un poco de 
emoción a sus vidas. El premio: alguna 
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Sangre, sudor y rayos ultravioleta 


que otra deliciosa fruta, artículo de 
lujo en un planeta en el que la vida 
vegetal brilla por su ausencia. 

Hay que reconocer que los progra- 
madores de este juego han realizado 
un magnífico trabajo en el campo 
gráfico. Los detalles de los coches y 
las pistas son sencillamente impeca- 
bles. Los movimientos de los coches 
son también suaves y dignos de cual- 
quier piloto de rally cualificado. 
Además, parece que los coches de es- 
te juego han incorporado una tecnolo- 
gía desconocida en este nuestro siglo 
XX, que evita que los coches se rom- 
pan con los golpes, o que incluso vuel- 
quen tras los increíbles giros que rea- 
lizaremos cuando nos peguemos con- 
tra paredes, rocas, columnas, etc. 


Según ganemos campeonatos, po- 
dremos acceder a nuevos pilotos y 
pistas, que desde luego aumentan en 
complejidad (y divertimiento). 
Además, los pilotos con los que nos 
iremos enfrentando aumentarán su 
habilidad, llegando a ser adversarios 
realmente duros. Para poder reali- 
zarnos como auténticos pilotos del 
siglo XXII, también podremos mon- 
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Gráficos y movimient 


tar dispositivos “extra” con objeto 
de hacer la vida de nuestros adver- 
sarios más difícil. 

Sin embargo, al juego le falta 
algo... una especie de toque para 
darle más emoción a las carreras. 
Quizá esto se deba a que el sonido es 
bastante monótono, y que sencilla- 
mente no hay música. 

Podemos decir que PowerSlide 
es un buen simulador de coches fu- 
turistas sobrepotenciados, pero que 
podría mejorarse con algunos to- 
ques extras, como poder ver las ca- 
Freras una vez que las ganemos 
(¿hay que ser optimistas, verdad?), 
modificar los coches o sencillamen- 
te dar un tratamiento del sonido al 
mismo nivel que los gráficos. 

Julio Canto 


os muy 


cuidados; pero el juego es 


mejorable en otros ca 
como el sonido. 


mpos, 
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-areñivador 
ld Es excepcional 


La mejor manera 


de mantener su colección 


le y ordenada y en perfecto estado. 
Archivador con varillas 
interiores que le permitirá 


archivar doce números. 
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Para el ciudadano de a pie, es el niño prodigio del fútbol inglés y la Personalidad 


del Año de la BBC Sports. Para Eidos, es la gallina de los huevos de oro que esta 
detrás de World League Soccer 99. Para OK PC Gamer, es uno de los mejores 
futbolistas del mundo, así que fuimos a decirle exactamente eso... 


MICHAEL 


Venga, ¿cuánto has jugado ya a World 
League Soccer 99? Dinos la verdad... 
Quizá la gente piense que he conseguido el 


tenido un par de días, así que aún estoy 
aprendiendo las teclas. Sí, es bueno, porque 
juego yo, ¿no? (risas). 


¿Cuánto has participado en la creación 
del juego? 

Obviamente hice buena parte de la captura de 
movimientos. Es divertido ver tu cuerpo corriendo 
por el campo y haciendo algunos de los 
movimientos que tú haces. Es fantástico verte a ti 
mismo en la pantalla. 


En definitiva hay que decir que el 
juego incluye algunos de tus 
movimientos típicos. 

Lo primero que notas es que cuando haces un 
giro completo de 180 grados, es un giro Cruyff 
que hice en la captura de movimientos. 


¿Dijiste algo como: “quiero ser mejor 
que fulano de tal...”? 

Creo que eso es lo que querían (en Eidos). 
Querían que el juego fuera el mejor, de modo que 
hice tantos trucos como sabía para la captura de 
movimientos y ellos los han transferido al juego. 
Es muy bueno. Parece que soy realmente yo 
quien hace los movimientos. 


¿Jugabas con juegos de ordenador 
cuando eras niño? 

Sí. No era alguien que jugara todos los días 
durante horas, pero no se me da mal. Jugué 
bastante cuando era pequeño, pero ahora no me 
queda mucho tiempo para mí, y cuando lo tengo, 
sólo quiero relajarme. 


Parece que todas las colecciones de 
fotos de la casa de un futbolista 
incluyen una de un jugador delante de 
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: un ordenador con un juego. ¿Hay 

: muchos en el Liverpool que juegan? 
¿ Sí, muchos de mis compañeros juegan con el 
juego antes que nadie, pero en realidad sólo lo he ¿ ordenador; de hecho me dijeron que consiguiera 
¿ tanto juegos como pudiera. Creo que ocurre igual : 
: en todos los clubes de fútbol. Tienes un poco de 
: tiempo libre y cuando no puedes irte a correr o 

¿ entrenar, tienes que descansar. Es una buena 

: forma de desconectar. 


: ¿Hay algunas celebraciones de goles 
: que hayas querido incluir en WLS 99? 
: Está la de frotarse las manos... 

: Esa fue la última. Normalmente sólo levanto una 
¿ mano en el aire, o un dedo, algo así... 


: ¿Las has practicado alguna vez? 
: ¡Nunca he practicado las celebraciones! 
¿ Simplemente me pongo muy 

¿ contento cuando marco. La última 
¿ fue frotarme las manos un par de 


EL RINCÓN DEL COTILLEO 


: en Newcastle, para el equipo de Escolares de 

¿ Inglaterra cuando tenía 15 años. Ellos acababan 

: de marcar, así que sacábamos nosotros. La cogí 
: desde el círculo central y marqué un gol 

: rápidamente. Me quité de encima a tres o cuatro 
¿ jugadores. 


E ¿Y cuál ha sido el más importante? 
: Mi gol más importante fue el de Argentina. Es 
: probablemente el segundo mejor gol de mi vida. 


: ¿Podrías describir lo que sentiste al 

: meter ese gol? 

: Creo que es difícil de describir la sensación que 
¿ produce cualquier gol. Pero sobre ese en 

: particular (cuando lo ves de nuevo en la tele, por 
: ejemplo) ni siquiera te acuerdas de lo que has 

: hecho. Es una sensación increíble, 


¿Cómo estar flotando 
hasta que vuelves a tu 


¡ veces. 


¿ ¿Y entonces...? 

: ¡Bueno, nadie lo sabe todavía! 

i Tiene que ver con un 

¿ compañero del Liverpool, Jamie 
¿ Carragher. Él tiene un amigo 

- que, cuando me vio por primera 
i vez, estaba tan emocionado 

¿ que empezó a frotarse las 


El niño prodigio 
al desnudo 
E Michael sigue viviendo con 
padres en Hawarden. 
IM Parece ser que Michael es 
un hacha en golf, snooker y 
tenis de mesa. También solía 
boxear cuando era un chaval, 
E El héroe de infancia de 
Michael fue Gary Lineker, el 


cuerpo? 
Sí, más o menos eso. 


¿Y cuál es el mejor gol 
que has visto? 


¡Creo que nunca me habían 


hecho esa pregunta antes! Diría 
que uno de los goles de Marco 


Van Basten. Ves a la gente 
superando a montones de 


¿ manos. No sabía qué decirme. 
¿ Así que yo le dije que lo haría 
; para él. Jamie marcó para la 

: selección sub-21 de Inglaterra 
¿ en Suecia e hizo la misma 


Inglaterra. 


futbolista de la Reina de 


Ml Nacido el 14/12/79, 
Michael marcó en su debut 


jugadores y marcando, y son 
goles fantásticos, pero como gol 
individual... creo que la volea que 
lanzó Van Basten y que cruzó la 


: celebración. Era simplemente 
: una pequeña broma entre 
i nosotros dos. 


contra Wimbledon el 6/5/97. 
Su debut definitivo fue contra 
Sheffield Wednesday, donde 
fue elegido Hombre del Partido. 
E Su grupo favorito es The 


portería por encima de la cabeza 


del portero fue de miedo. 


¿Crees que podrías 
igualar eso? 


¿Cuál es el mejor gol que 
: has marcado en tu vida? 
¡ El mejor gol que he marcado fue 


Lightning Seeds. Esto no 
podemos explicárnoslo 


Quizá podría conseguir un gol 
bueno como ese, pero no el 
mismo tipo de gol. Eso fue > 
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GUÍA DEL JUEGO 


, da ¿+ dies ire 


a ganar trofeos, 


esto no Ocurre y no m 
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port 


gustaría que el Liverpool empezara 
ue no hay sitio mejor para mí. Si 
ejoramos, entonces quizá en cinco 


años tenga que buscarme otro sitio”. 


=> un gol superespecial de una persona 
superespecial. 


Hablemos del partido entre el 
Barcelona y el Manchester United en 
la Liga de Campeones de la UEFA. 
Como jugador del Liverpool, ¿Seguro 
que no había una parte de ti que 
deseaba que ganara el Barcelona? 
Creo que mucha gente piensa así. La gente de 
este país cree que determinados jugadores 
quieren que determinados equipos pierdan, pero 
si eres inglés, quieres que ganen los equipos 
ingleses. Así es como lo veo. 


Nosotros no pensamos igual. 

Puedo entender vuestra forma de pensar porque 
determinados jugadores que conozco piensan: 
“espero que tal y tal pierdan”. Quizá penséis que 
siento rencor contra Man Utd o Everton u otros 
por ser jugador del Liverpool, pero personalmente 
busco los resultados del Everton después de los 
nuestros todas las semanas y espero que lo 
hagan bien. No diría lo mismo del Man United 
(risas) porque no hacen más que desafiarnos, 
pero en Europa yo espero que todos los equipos 
ingleses lo hagan bien. 


¡Te llevarías una bronca de tu padre 
lex-alero del Everton) si no miraras el 
marcador del Everton! 

Pues curiosamente, él primero fue seguidor del 
Liverpool y después jugó en el Everton, así que 
yo lo hice al revés que él. Hay mucha gente que 


no lo entiende. Es difícil, pero así fue. Ha vuelto a : 


seguir al Liverpool de nuevo, pero sigue 
buscando los resultados del Everton porque a los 
dos nos gusta el equipo. 


¿Y qué pasa con el mejor gol que 
estuviste a punto de marcar? 

¿El mejor gol? Sería difícil de decir. Para 
Inglaterra sólo he hecho una escapada realmente 
buena que terminó en gol. Probablemente contra 
Columbia, donde recibí un pase de Alan Shearer 
y corrí para superar al siguiente jugador pero la 
pelota se fue fuera. Si hubiera superado al 
defensor, quizá podría haber marcado. 


¿Cuánto tiempo crees que estarás 
jugando? No irás a dejarlo a los 25 0 
así, ¿verdad? 

Mucha gente cree que llevo en esto ces 
hace siglos, pero ¡sólo tengo 19 años! 
Supuestamente todavía me quedan unos 15 
años. Ahora mismo, manteniéndose en buen 
estado de forma, hay jugadores que [lepena 
bien a los treinta y tantos, incluso cas! hasta 


los cuarenta. Si puedo mantenerme en CE 
forma y evitar las lesiones, creo que podr 
os más. 


jugar durante otros 10 o 15 añ 


¡ Cuando empezabas en el Liverpool, 
¿ ¿aún estaba Rushie? 

¿ Estaba a punto de empezar a tener éxito. 
¿ Cuando debuté, lan Rush no jugaba; Stan 
¡ Collymore y yo fuimos descubiertos por Patrik : 
: Berger. Nunca he jugado con él; ese hubiera: 
: sido un momento increíble. 


: ¿Era uno de tus héroes? 

: Realmente no; cuando yo era joven era un 

¿ rufián: ¡yo era seguidor del Everton! Creo que 
; ha hecho mucho por el Liverpool. 


: Así que, ¿quiénes eran tus héroes 
; cuando eras un chaval? 

: Gary Lineker fue mi mayor héroe hasta que 
; empecé a jugar para la School of Excellence 
: del Liverpool y empecé a ir a partidos. 

: Entonces Robbie Fowler e lan Rush eran 

¿ ambos arietes. Cuando eres joven, ¡sólo te 

: gustan los que marcan goles! 


¡ Cuando eras joven, ¿has querido 

¡ alguna vez ser un jugador o emular 
: sus goles? 

¿ Claro, creo que todos los niños lo hacen. Me 
: encanta pensar que ahora los niños pueden 

: correr por el parque diciendo: “soy Michael 

¿ Owen”. Yo solía hacerlo cuando era seguidor 
: del Everton: yo era Lineker, y después era 

: Robbie Fowler o lan Rush. 


: Debe ser estupendo jugar junto a 

: Robbie Fowler de nuevo. 

¿ Sí, tuvo una lesión muy grave de la que ha 

i salido bien. Siempre lleva tiempo recuperar tu 
i forma física y empezar a marcar goles de 

¿ nuevo. De hecho, empezó muy bien con tres 

i tantos en el partido contra el Villa. 


: ¿Crees que ha vuelto en su mejor 

: forma? 

i Sí, es posible. Es difícil de decir. El sábado 

: fue imparable, el equipo jugó realmente bien y 
¿ creó muchas oportunidades de gol. No hay 

E mucha gente que sea capaz de lanzar el balón i 
i hasta el fondo de la portería como Robbie 

A Fowler, así que por la fuerza que demostró en 
¿ ese partido, diría que ha vuelto en las mejores 


¿ condiciones. 


¿Cuánto tiempo crees que te 

¿ quedarás en el Liverpool antes de 

; que el encanto de la lira te 

: arrastre? 

¿ “El encanto de la lira”... Muy bueno... Me quedan 
¿ cuatro años y medio de contrato con el Liverpool, 
¿ así que espero que podamos empezar a ganar 

3 algo en los próximos años. Si no, hay muchas 

h posibilidades, pero en un mundo ideal me 

¿ gustaría que el Liverpool empezara a ganar 


Pero en cinco años serás un 
: Jugador mejor, y entonces saldrá 
: Michael Owen's World League 


¡ Esa debe ser la progresión. 


¡ ¿El juego podría ser mejor en algún 
¡ aspecto? ¿Hay algo que hayas 

: deseado que fuera incluido, pero 

: que quedó fuera en el último 

: momento? 

; Creo que no. Hemos trabajado mucho en la 

: captura de los movimientos que hice y, por lo 
¿ que he visto, ha funcionado bien. En un par de 
: años, habrá nuevas ideas y nueva tecnología, 
: de modo que supongo que podremos mejorar 
: lo que hemos hecho ahora. Pero creo que es 
¿ juego realmente bueno y estoy contento con 

i la parte en la que he participado. 


¿ trofeos, porque no hay sitio mejor para mí. Si esto 
¿ no ocurre y no mejoramos, entonces quizá en 

¿ cinco años tenga que buscarme otro sitio. Pero 

¿ quiero quedarme en el Liverpool y la situación 


ideal sería ganar cosas aquí. 


¡ ¡Estás sentado aquí ahora firmando 
: copias de un juego para PC en el 

: que tú mismo estás! Seguro que no 
: te imaginabas haciendo esto hace 

¿ un par de años. Te debe parecer 

: casi irreal. ¿Qué tal te las arreglas 
: con las presiones de la fama? 

¿ Todo ha ocurrido muy rápido; pero la Copa 

¿ del Mundo realmente lo cambió todo para mí. 
: Antes ya jugaba bien y marcaba goles para el 
i Liverpool. Eso me ayudó a estar en el lado 

: inglés, pero fue a partir de la Copa del 

¿ Mundo cuando mi vida cambió. Algunas 

i cosas que hice antes, realmente no las podría 
i hacer ahora. Eso es lo que más ha cambiado 
¿ en mi vida. 


: Pareces llevarte bien con la 

: presión: nada de borracheras hasta 
¡ altas horas de la noche u orgías de 
: drogas y mujeres. Muchos de los 

: jugadores realmente creativos 

¡ [Greaves, Gazza, Maradona) parecen 
: haber alcanzado un éxito 

: extraordinario para derrumbarse 

: después. 

¡ Bueno, yo siempre he deseado ser futbolista, 
: desde que era muy joven. Si haces las cosas 
: bien fuera del campo, después dentro tienes 

¿ las mejores oportunidades. Eso es lo más 

: importante cuando eres futbolista. No vas a 

i serlo durante toda tu vida, así que mientras 

: estés en ello (un corto período, en realidad) 

: tienes que sacar el máximo provecho. Y eso 

: es lo que yo trato de hacer. 


Soccer 2003. 
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ador hasta la pági- 
ld decos de pi 
nos de +. 1 de las com: 
www.3drealms.com 
www.3do.com 
OS 
www.activision.com 
www blizzard.com 
www.cavedog,com 
www.cryo:interactive,com 
www.did.com 
www.eidosinteractive,com 
Www.ea.com 
www bullfrog.ea.com 
www.easports,com 
WWW. m/eastudios 


WWW.janes.ea.com 


www.origin.ea.com -. > 


www.maxis.com 

www.westwood.com 

| www.epicgames.com 
www.gtinteractive.com 
www.idsoftware.com e 
www. infogrames.net 
www.imagicgames.com 
www.interplay.com 
www.lucasarts.com 
www.microprose.com 
www.microsoft.com/games 
www.microsoft.com/spain/home/ga- 
mes 
wwvw.midscape.com 
www.sierra.com 
www.ssionline.com 
www.take2.com 


www.ubisoft.com 
www.ubisolt.es 


wwwvirgin.es 
www.vle,co.uk 
www.vle,com 


usa INTERNET para 


MEJORAR TUS J 


Conseguir que un juego siempre esté actualizado no siempre: 
es fácil, y no estamos hablando únicamente de los parches, sino 
de toda una gama de modificaciones y utilidades que se deben 
tener muy en cuenta en el momento de obtener el máximo 
provecho de cualquier título. Internet es una inagotable fuente 


de alegrías en este aspecto. 


osolt Windows Update - Microsoft Internet Explorer 


E] huip://wini 


updale. microsoft. com/default. htm 


el Windows Update ge 


COMENTARIOS SOPORTE 


PÁGINA PRINCIPALDE 


BUSCAR 


SITIOS WINDOWS 


WINDOWS UPDATE 


Software seleccionado 


ACTUALIZACIONES 


No hay componentes seleccionados 


DE PRODUCTOS 


» Principio de la 


A Lea esto primero 
Actualizaciones 
Uca ACTUALIZACIONES RECOMENDADAS 
Selecciones del D Actualización de la tecnología Microsoft DirectX 6.0 
mes 1081 KB en 9 min. 


Actualizaciones 


recomendadas 98 expande las capacidades multimedia de su equipo. DirectX 6.0 ofrece 

Características un rendimiento superior para los juegos preparados para DirectX y los 

adicionales de programas multimedia, y es compatible con la última generación de 
Yindoves 


Update exponga una Actualización crítica aplicable a su equipo. 


6 Esta actualización de los servicios multimedia del sistema para Windows i 


hardware acelerador de gráficos en 3D, Lea esto primero 


CARACTERÍSTICAS ADICIONALES DE WINDOWS 
INTERNET 
MULTIMEDIA 


Controladores 


de dispositivos 
INFORMACIÓN DE 
SOPORTE 


DT Agent 2.0 
519 KB en 4 min. 


OS 


OTROS SITIOS 


PALFAMILIA 


ejos quedaron ya los tiempos en 

los que el jugador no podía sino 
seguir confinado entre cuatro paredes 
mientras movía a su comecocos, trata- 
ba de imponer a la Casa Harkonnen 
por encima de las demás Casas o se en- 
frentaba a una ingente horda de mons- 
truos, a cuál más feo, mientras vagaba 
con su uniforme de marine por corre- 
dores oscuros y tenebrosos. Internet ha 
acabado con la soledad del jugador y 
ha conseguido algo que ni tan siquiera 
tres años antes habíamos imaginado: 
crear una puerta a un mundo en el que 
cualquiera puede interactuar con otros 
para crear una experiencia multijuga- 
dor casi mística. 


» 


SN 4 


ds Utilice Microsoft Agent para ver los dibujos animados utilizados en las 
guías interactivas de algunos sitios Web, Lea esto primero 


Pero dejando a un lado lo que supo- 
ne el juego multijugador en sí, la Red 
también ha supuesto otras muchas co- 
sas: el incremento de la rapidez con la 
que viaja la información de un lado a 
otro del globo, la creación de comuni- 
dades virtuales (Quake ha tenido mu- 
cho que ver en este tema) y, el aspecto 
que queremos tratar en estas líneas, la 
posibilidad de conseguir de forma casi 
instantánea cualquier modificación 
creada para un juego determinado. 

Internet es una auténtica mina en 
este aspecto, aunque por las cartas que 
recibimos en la redacción, muchos de 
nuestros lectores (tú puedes ser uno de 
ellos, no te escondas) siguen sin saber 


Y 


la última versión de DirectX, 
aunque incluso asi es posible 
que encuentres problemas 
ejecutando algunos juegos. 


cómo conseguir aquello que necesita su 
juego para funcionar bien o, simple- 
mente, para mejorar o modificar algún 
aspecto del mismo. Lee este artículo 
para conocer la mejor forma de conse- 
guir todo aquello que necesita tu juego: 


ESOS ¿PEQUEÑOS? REMIENDOS 

Hace cuatro años, el lanzamiento de 
un juego suponía un auténtico riesgo: el 
tamizado de su fase alfa y beta podíi 
haber dejado pasar algún erro! 
Conseguir un parche por aquel entonces 
no sólo era difícil, sino prácticamen! 
imposible. En cambio ahora es tan sencl- 
llo como conectarse a Internet, esperar: 
un tiempo variable (dependiente, en gran 


medida, del grado de saturación del siti 
lo cojas y, cómo no, de InfoVía Plus) 
rezando para que funcione. 

Por regla general, los parches los podrás en 
contrar en la página web de la compañía que ha 
desarrollado el juego en cuestión. Casi siempre en 
su página principal indicará este hecho como uña 
novedad de cierta impor tancia, por 
será difícil conseguirlo. En prácticamente la ma 
yoría de las ocasiones tan sólo deberás hacer clic 
sobre un enlace, leer qué es lo que ha arreglado el 
parche y cómo instalarlo, descargarlo en tu disco 
duro y actualizar tu juego. 

¿Que no sabes cuál es la página web de una de 
terminada compañía? Pues para encontrar su direc- 
ción puedes buscar en el manual, en la caja e inclu- 
so en la ayuda que instala el Juego; los buscadores 
son también unas herramientas muy útiles. También 
puedes acceder a la página web del distribuidor en 
España del juego en cuestión e incluso llamarles 
por teléfono; todas estas empresas disponen de un 
servicio técnico que estará encantado de ayudarte 
en lo que puedan. En muy posible que la propia dis- 
tribuidora, si el fallo del juego es tan grande como 
para que sea imposible terminarlo, cuando te pon- 
gas en contacto y le comentes el error, no dude en 


o de donde 
e instalarlo, 


lo que no to 


“¿Todavia no te has bajado 
las nuevas unidades de Total 
Annihilation?” “Pues la 
verdad es que no.” “Pues 
despidete de tu cara...” 
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unteal news multiplayer support 


MOPLIAS==Hhe Piles 


Fiom 


downtaads orcal links 


¡atoh: Download HL Run WinZip to exdract the files. Exact the files into your 
7 cAUnIeaNSystam dilectó1y, teplacing the existing Versions of Ihe files. 1 yaUve Installed Unteal into 
a ditactory other than clUnteal, then extract the files into the System subdirectory om of your 
custom Unreal directory. 2d ; 


atohes designated as "Pul 
'nthuslasts who a1e comio: 


Unzip this patch into your Wnreal System directory, overwriting any existing 


Documento: Ejecutado 


a NDA 


mandarte el parche necesario. Un último apunte: 
parche, en inglés, se dice “patche”; busca esta pala- 
bra entre los enlaces disponibles. 


q, 
) 


Actualizar un juego con un parche es, en algu- 
nas ocasiones, algo bastante peligroso. Por ejem- 
plo, si el juego ha sido traducido al español, debe- 
rás conseguir el parche para esta versión específi- 
ca, máxime si ves que en la página web de la com- 
pañía existen varias versiones destinadas al mer- 
cado estadounidense, alemán, etc. Por otra parte, 
algunos parches realizan modificaciones tan pro- 
fundas que es probable que las partidas guarda- 
das se sobrescriban o, incluso, que sean totalmen- 
te incompatibles y debas comenzar a jugar desde 
el principio. Los parches suelen incluir informa- 
ción de qué es lo que hacen y qué posibles proble- 
mas puedes encontrar; lee atentamente toda la in- 
formación antes de llevarte una sorpresa. 

Otro dato que debes tener en cuenta es que 
existen varias versiones de un mismo juego. Para 
entendernos, es muy posible que en Estados 
Unidos aparezca Fulanito Ataca 1.01 y que a 
España llegue Fulanito Ataca 1.03. Este hecho es 
muy importante, tanto es así que es muy posible 
que existan varios parches distintos, cada uno de 
ellos orientado a una determinada versión. Fíjate 
siempre en la versión del juego que has compra- 
do; la encontrarás en los créditos, en la propia in- 
terfaz o incluso en los archivos Readme. Una vez 
que tengas claro qué versión del juego tienes, pue- 
des descargar el parche correspondiente. 

En otras ocasiones deberás realizar la instala- 
ción de varios parches, es decir, que algunas com- 
pañías lanzan parches actualizar un juego ya par- 
cheado. Esto es simplemente una cuestión de fe- 
chas: es probable que en marzo hayan solucionado 
un determinado problema, y que en mayo hayan 
arreglado otro. De todas formas, siempre suele 
existir un parche “general” que incluya todas las 
modificaciones anteriores; búscalo si nunca has 
actualizado el juego. 


Y SI NO LO DIGO... 
No queremos dar por zanjada esta cuestión 


sin antes realizar una apreciación de cierta im- 
portancia: en los últimos tiempos es bastante co- 
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a todo bicho viviente que encuentres por sus inter- 
minables (en apariencia) corredores y, tras unas 
cuantas jornadas de sudorosos y difíciles comba- 
tes, descubres que has terminado el juego. Y aquí 
es donde entran en escena los paquetes de niveles 
oficiales, cuyo precio es normalmente el 50% del 
que te costó el juego y que te permiten seguir ade- 
lante un poco más. 

Otras compañías, sin embargo, usan otras tác- 
ticas mucho más asequibles al bolsillo para con- 
seguir que sus juegos parezcan siempre frescos y 
relucientes. ¿Que cómo lo hacen? Es muy sencillo: 
crean nuevas unidades y mapas (normalmente 
multijugador) para mantenerte constantemente 
enganchado al juego. 

El caso más prolijo es sin duda el de Total 
Anmnihilation. Aunque Cavedog lanzó un disco de 
expansión que valía su peso en oro, la compañía 
ha desarrollado, desde el mismo momento del 
lanzamiento del juego original, nuevas unidades 
y mapas, e incluso un editor. Aunque poseen una 
clara orientación al entorno multijugador, no 
debemos olvidar que este juego te permite pele- 
ar contra la máquina en combates multijugador; 
en este caso, tu procesador será el encargado de 


rriente asistir al lanzamiento de juegos que pare- 
cen haber sido lanzados demasiado pronto. Y si 
no, ¿cómo explicar los errores de Sin, Klingon 
Honour Guard y otros títulos, que hacen necesaria 
su actualización para poder jugar decentemente? 
Además, y como dato que confirma este hecho, 
debes tener en cuenta que los parches correspon- 
dientes han aparecido pocos semanas después del 
lanzamiento del juego. 

También existe otro amplio espectro de juegos 
que, aunque no es necesaria su actualización, sí 


4 e : E - - 
conviene actualizarlos, como Fallout 2. Si entra UPDATES 
mos en el juego a través de Internet, mejor no ha- Ss 


blar: si te gusta jugar a través de la Red a Age of > 
Empires o Unreal, por poner sólo dos ejemplos, UTILITIES 
S 


S 
más te vale actualizarlos antes de conectarte. - - 
FAQ'S 

IDADES, NI d... B pp E 
La vida útil de un juego no es, en muchos ca- la AAGIC 

sos, demasiado extensa. Ejecutas Quake II, matas 0 A 

S 7 f24 Y Uh The Gathering 

: 


Patches, Technical Support, 
- - z Updates... Estos son | 
3 dl a] EE PR GUARDO as runas 


E COMMANDER crust" 


vue tame or tacticas commajo Botualización que estás 
buscando para tu ju 


Technical Support emular el comportamiento de hasta 3 jugadores 


más. 

En lo que a los mapas se refiere, existen dos 
variantes: los oficiales, que lanzan las propias 
compañías para juegos tales como Total 
Annihilation o MechCommander, o los no oficia- 
les, creados por los fanáticos y distribuidos nor- 
malmente a través de Internet, Los editores se 
han convertido en una parte importantísima de 
algunos tipos de juego, como los de estrategia. 
Existen infinidad de mapas para Red Alert a 
StarCraft, por poner tan sólo dos ejemplos ¡lus- 
trativos. 

También puedes conseguir editores para algu- 
nos arcades 3D en primera persona, aunque estos 
pueden formar parte del Juego a no, distribuirse 
con el juego o no, o ser “gratis” a no, En el primer 
caso, Duke Nukem 3D o Unreal son dos buenos 
ejemplos; poseen su propio editor que ya has paja 


—— | ñ do al pasar por caja con ty Juego baja el brazo. En 
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MECH COMMANDER 


* UPDATES “ 
MadCAT add-on 


3 ? 
b UTILITIES | Published by MicroProse 
July 16, 1998 


Visit our Veb síte at vww.miícroprose.com for 
up-to-the-minute information and updates. 


> FIPLIBRARY 


3 , MadCat (filename: MadCat.exe) - 
KNOWLEDGE BASE Customers complaining about the game being too 
P hard and having a hard time salvaging the MadCat 
> > in Operations 1 Mission 3 can rejoice nov. 
A 5 This patch wíll give players a MadCat vhen they 


start the game. 
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es un exponente; 
Cavedog dispone de un enlace 
en su web que te permite con 
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chísimos distintos y para todo 
tipo de gustos: pieles, mods, 
bots... Uno de los lugares en 


seguir un editor para el juego. 
En el último supuesto, el juego 
por excelencia es Quake 11, cu 
yo editor oficial, llamado 
Deathmatch Maker, se vende 
por separado como un produc 
to con entidad propia, 


es you mur A len 


aio 
actor (detau 


Ea Jo 


. "Hedgehog" Mobile Antl:Huke (Cote) 
¿DÓNDE, DÓNDE...? nl 
Si deseas obtener niveles E ol New Zealand In tha TA Name 
he Uni Contest 
no oficiales deberás recurrir a 


las páginas web, por supuesto, 
no oficiales. Y aquí es donde 
surge el problema: no suele 
existir un lugar centralizado 
donde buscar, sino que cada 
página suele tratar de un jue- 
go en concreto o, a lo sumo, 
tres o cuatro, aunque siempre 
del mismo tipo. De este modo, 
si buscas niveles para Duke 
Nukem 3D, encontrarás infinidad de páginas con, a 
su vez, multitud de enlaces a muchísimos niveles. 
El mejor modo de conseguir la dirección de es- 
te tipo de páginas web es realizar una búsqueda en 


' Mobile Arti:Muka (Arm) 


Whats a Cavedog without feas? 


Documento: Ejecutado 


bre varios temas de los que se podrían escribir inclu- 
so libros, pero vamos a tratar de ir al grano. 

En Internet podrás encontrar mods (son modi- 
ficaciones al juego original tales como nuevas ar- 


Demis Muchas compañías, para 
20 alargar la vida útil de sus 
juegos, no dudan en diseñar 
nuevas unidades, niveles... 


Internet en los que podrás en- 
contrar una ingente cantidad 
de estos modificadores es 
PlanetQuake (www.planetqua- 
ke.com). Cada uno de ellos es- 
tá comentado, por lo que po- 
drás conocer qué hace antes 
de descargarlo. 

La mejor forma de conse- 
guir estos modificadores es, al 
igual que en el caso de los ma- 
pas, husmear en Internet. Las 
claves de búsqueda son 
“NombreDelJuego” (una vez 
más, sin las comillas) y, depen- 
diendo de lo que desees des- 
cargar, “mods”, “bots” o 
“conversions”, por ejemplo. 
Ten en cuenta un pequeño de- 
talle: no existen estas modifi- 
caciones para todos los juegos 
que se te pasen por la cabeza. 
Al contrario, suelen ser arcades en primera o terce- 
ra persona cuyo código de desarrollo sea lo sufi- 
cientemente amplio y complejo como para que per- 
mita a un programador diseñar un modificador de 


Internet. A modo de ejemplo, si escribes 

WStarcraft+maps” (sin las comillas) en Infoseek, BITs al81x 
el buscador te ofrecerá una larga lista de direccio- Benee Eee Ya Un ESPERA “AJA — 

nes; una vez obtenida esta relación, tan sólo debe- y >? EIA 4 E 3 
rás tener un poco de paciencia y hurgar en las en- 2 Ameca E ES = > — 
trañas de la Red hasta que encuentres lo que estás  É $£7 Marcadores A Diección: [pro //ww gullemol con/spar/ndex2 html 1] € Elementosel 


buscando. 
En el caso de los añadidos de las propias 


Soporte Actual 
Técnico Bancos. 


Links, — Acerca de 
Distribución _G 


compañías, busca periódicamente en sus páginas 


oficiales para estar al tanto de la aparición de 


cualquier novedad al respecto. En el cuadro ACTUALIZACIÓN BANCOS DE SONIDO 
Desarrolladores encontrarás una larga lista de 

pjerciones. a 7] 

USO Y DISFRUTE 


En el caso de los mapas, normalmente tan sólo 


MAXI 


IC AC E TO PRODUCTO 


MANUALES, DEMOS 


Si descubres que algún 
juego no funciona con 
tu tarjeta gráfica, trata 
COS 


MAXI Garner Phoerus AGP 
MAXI Gamer Phoenu PCI 


será necesario copiarlos en una ubicación determi- 

nada (una carpeta, por ejemplo), ejecutar el juego, 

acceder al modo multijugador y cargarlo. En otros 
' casos, es probable que debas instalar una especie 
de actualización que se encargará de colocar todo 
' en su sitio sin que debas preocuparte de nada. 


contienen Una 
1P), E 


la Mari Gamer PHoenix bajo Windows 95 OSR 1, Windo 


controladores 
acudiendo a la página 
web del fabricante. 


amos que consulte esta fichero antes de bajars 
técnico, 
no tiene el progr 


urobat Reader Jo necesita para abrir este fichero), puede 


a de Adobe 


' Versión gratuta del programa en 


MODIFICADORES 
En este apartado, Modificadores, queremos ha- 
blar de todo aquello que modifique la “sustancia” 
. del juego en cualquier forma, desde su aspecto hasta 
su concepción. Es un apartado muy amplio que cu- 


1 95/98 para Maxi Garner Phoenix PCIJAGP 


| fichero DGP9X103.Z1P contiene el progra 
h 


[como la aplicación para actualizar la BIOS di 


Ñ 
le 


mas, bonificaciones, etc.), bots (un juga- 
dor controlado por la máquina que te 
puede servir, por ejemplo, para practicar 
nuevas tácticas multijugador), skins 
(pieles, el “pellejo” de tu marine en 
Quake II) y conversiones (en inglés, con- 
versions, modificaciones totales o par- 
ciales de un juego, como por ejemplo X- 
Men Total Conversion for Quake). 


CRIBANDO INTERNET 


La palabra Quake se ha repetido mu- 
cho en los párrafos precedentes, y este 
hecho no es de extrañar: este juego y su 
continuación son sin duda los desarro- 
llos más fecundos en lo que a todo tipo 
de modificadores se refiere. Existen mu- 


cualquier tipo. Quake y su código, QuakeC, son un 
buen ejemplo. 


INSTALACIÓN 

Estos modificadores se suelen distribuir com- 
primidos en archivos Zip, por lo que deberás des- 
comprimirlos tras su descarga. La forma de insta- 
larlos depende mucho del juego. Algunos exigen 
que estos modificadores se encuentren en alguna 
carpeta especial y otros, en cambio, funcionan in- 
cluso cuando los descomprimes en el directorio ra- 
Íz del juego. 

Además, para ejecutarlos también deberás rea- 
lizar una serie de tareas totalmente distintas de un 
juego a otro. Normalmente deberás ejecutar el jue- 
go con una línea de comando especial que necesi- 
tará que le facilites una serie de parámetros, Esta 


Si quieres jugar a 
Unreal a través de 
Internet, más valo que 
Instales el parche que 
ha lanzado Epic. 
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Documento: Ejecutado 


información se recoge normalmente tanto en el 
propio modificador, en un archivo de texto adjun- 
to, como en la página web desde donde descargues 
el archivo comprimido. 


Otro factor que suele afectar al buen funciona- 
miento de los juegos son los controladores de la 
tarjeta gráfica, de la de sonido e incluso de los pe- 
ritericos que se empleen, como joysticks o volan- 
tes. Un controlador antiguo puede arruinar la di- 
versión de un juego y, en caso extremo, es muy po- 
sible que ni lo puedas ejecutar. 


La actualización por excelencia en este apar- 
tado es, cómo no, la API DirectX, el Santo Grial 
en la actualidad en el mundo e los juegos. 
Prácticamente la mayoría instalan y usan 
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PlanetQuake es un 
buen lugar donde 
buscar cualquier cosa 


DirectX, por lo que es conveniente disponer siem- 
pre de la última versión. En el momento de escri- 
bir estas líneas, la última versión de DirectX era 
la número 6.0, aunque corren rumores sobre la in- 
minente aparición de la 6.1. Encontrarás dos ver- 
siones, una para Windows 95/98 y otra única y ex- 
clusivamente para la versión 98. En el caso de 
que tu ordenador posea Windows 98, te recomen- 
damos que cojas esta última, ya que el tamaño de 
la descarga es mucho menor. 

En el caso de los controladores específicos 
para un determinado hardware, es especlalmen- 
te interesante coger las actualizaciones que, pe- 
riódicamente, cuelgan las compañías en sus pá- 
ginas web, Y ten en cuenta que cuando hablamos 
de hardware nos referimos no sólo a la tarjeta 


== 


gráfica, el pilar en el que se sustentan los jue- 
gos, sino de la tarjeta de sonido, del gamepad, 
del joystick force feedback, del ratón, del mo- 
dem... En definitiva, de todo aquello que te sirva 
de algún modo para jugar. 


Las actualizaciones de estos controladores es 
siempre bien sencilla: te bajarás de la Red un eje- 
cutable que hará por ti todo el trabajo, por lo que 
la existencia de problemas es una posibilidad bas- 
tante remota. Mención aparte merecen las actua- 
lizaciones del BIOS de, por ejemplo, la tarjeta 
gráfica. Infórmate bien de qué es lo que hace y de 


los posibles riesgos que puedes correr (tu tarjeta 
gráfica incluso podría dejar de funcionar) antes 
de realizar la actualización. 

La actualización del BIOS de la placa madre 
es también una buena idea siempre que compren- 
das qué estás haciendo y, por supuesto, cuando 
pienses que el riesgo que corres con la actualiza- 
ción va a redundar en la mejora sustancial de su 
funcionamiento; al igual que en caso de las tarje- 
tas gráficas, puede llegar a ocurrir que sea impo- 
sible arrancar el ordenador porque ha habido al- 
gún error en el proceso de actualización. Lee 
atentamente la información que suele acompañar 
a estos programas para ver si puedes arreglar un 


problema de compatibilidad que sea especialmen- 
te molesto a la hora de Jugar. 
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ten sin problemas. También incluimos algunas di- 
recciones para las tarjetas de sonido y periféri- 
cos varios (volantes, joysticks...), porque su co- 
rrecto funcionamiento es también de vital impor- 
tancia en el momento de sentarte a jugar. 
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3Dfx 

www.3dfx.com 

Creative Labs 
www.cle.creaf.com/spain 
Diamond Multimedia 
www.diamondmm.com 


Guillemot 
www.guillemot.com/spain 
Md NEL OS. iS Logitech 
Madden NFL 99 2 07 . 
6 Top Gun: Homet's Nest 1.1 (US release) www.logitech.com 
O Top Gun: Hornet's Nest 1 1 y Matrox 
www.matrox.com 
Microsoft 
o www.microsoft.com/spain/home/games 
nVidia 
| sl Documento: Ejecutado al www.nvidia.com 
NR Z s3 
| PARCHES PARA TODOS [$ Mod Cen =18)x) 
Games Domain Archivo Edición Ver | Communicator Ayuda 
. > Ñ Ar d > 7 
www.gamesdomain. com/patches y > AA 2 3 mn á 
En esta página podrás encontrar todos los par- Anterior Recargar — Inicio Buscar Guía Imprimir Seguridad 
ches, TODOS, ordenados alfabéticamente por el tección [hp //vww planetquake.com/modcenta (F)” Elementos rel 


nombre del juego. Además, dispone de un apartado ¡ E] TIUESMINIDIEX 5 | 
especial en el que se incluyen los últimos parches - 

que han aparecido en la Red. ¿Que por qué te ofre- > ] 

cemos además la dirección de varias compañías si ; H A h E a L | F E 

esta parece ser la panacea a todos tus males? 


Porque las compañías disponen además de una pá- - goni y M o d i f j — Í ons 
gina de soporte técnico, ni más, ni menos, y pueden y - — E 
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Aquí tienes una utilísima lista de las páginas 


web de los distribuidores de nuestro país. No están 
todos los que son, pero en fin... 


Send all comments to 


Dinamic Multimedia 
www.dinamicmultimedia.es 


Electronic Arts eri LU began development, Set in 
wWww.ea.com 
Erbe 
www.erbe.es 
Friendware 
www.friendware-europe.com 
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www.proein.com ModCentral - PlanetQuake Thrustmaster 
SegaPC http://www.planetquake.com/modcentral/ www.thrustmaster.com 
Si lo que buscas son mods, en esta dirección VideoLogic / NEC 
encontrarás multitud de ellos aunque, desgracia- www.videologic.com 
damente, no para todos los arcades 3D que dese- A a Bos 


es. La lista de juegos para los que se incluyen es- Lécin Ya y Con 
te tipo de modificadores (en desarrollo o ya dis- 
ponibles) es, en el momento de escribir estas pa- 
sao labras, Quake 11 (por supuesto), Half-Life, 
Mera Shogo: Mobile Armor Division, Unreal, Sin y 
Heretic II. Tanto los mods que sí se encuentran 
disponibles como los que no están comentados y 
te explican en pocas palabras qué es lo que ha- 
cen, añadiendo además valoraciones sobre su ca- 
lidad. Lee atentamente toda la información antes 
de proceder a su descarga. 
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| www.sega.com/central/segapc HARDWARE 

| Topware Interactive Como ya sabrás, es conveniente que tu tarjeta 
www,.topware.es gráfica esté siempre actualizada con los últimos 

| Ubi Soft controladores si quieres que los juegos se ejecu- 


www.ubisoft.es 


ZONA DE BOXES 


Voodoo3 


Por primera vez, 3Dfx 


fabricará sus propias tarjetas 


Además de presentar el sustituto del Voodoo2, el chip más rápido 


del mundo para 2D y 3D, la empresa 3Dfx ha anunciado que 


fabricará sus propias tarjetas para juegos. 


l mercado de las tarjetas 2D y 3D 
está con la mosca detrás de la ore- 


ja. La compañía 3Dfx, que ha esta- 

blecido un estándar “de facto” en 

la aceleración de gráficos con sus 

chips Voodoo, ha sorprendido a todos con la 
compra del fabricante de tarjetas STB Systems. 
Ahora, y por primera vez en su corta historia 
(nació en 1994), 3Dfx va a 

poder fabricar sus propias 
placas para juegos. 
¿Seguirá licenciando sus 
chips Voodoo para 
otros fabricantes de 
tarjetas, o los conver- 
urá en coto privado 
para su negocio de 
placas? Ellos ase 
guran que todo 
seguirá igual, pe- 
ro hay dudas al 
respecto, No 
obstante, si no li- 
cencian su tecnología a 
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otras compañías, los Voodoo podrían dejar de 
ser la referencia en plataformas de entreteni- 
miento 3D que son en la actualidad, y además 
perderían sustanciosos ingresos por la venta de 
sus chips. Entre los fabricantes que han inte- 
grado chips Voodoo en sus tarjetas, se encuen- 
tran marcas tan significativas como Creative, 
Diamond, Guillemot o Miro. 

Según comentaron los responsables de 
3Dfx en la presentación de los nuevos 
Voodoo3, en Madrid, “este cambio en nues- 
tro modelo de negocio nos permitirá tener un 
mayor control de nuestro destino y situar a 
3Dfx como uno de los mayores proveedores 
de tecnología de gráficos del mundo”, aña- 
diendo que “podremos distribuir directamen 
te tanto a los fabricantes de PCs como a los 
pequeños distribuidores nuestras tarjetas de 
marca 3DIX” 

Al mismo tiempo, anunciaban que sus 
nuevos chips Voodoo3 van a seguir colocándo 
se en el mercado como hasta ahora. En concre- 
to, habrá dos productos en la familia Voodoo3: 
los Voodoo3 2000, dirigidos a fabricantes de 


PC, para que los instalen en las placas madre 
de los equipos; y los Voodoo3 3000, destina- 
dos al mercado de distribuidores de informáti- 
ca y de tarjetas. Durante la primera mitad de 
1999, saldrá al mercado una versión AGP 4X 
de estos chips, que se distribuirá con los nue- 
vos chips AGP 4X de Intel a fin de responder a 
las necesidades de producción de los fabrican- 
tes PC OEM. Ambos chips soportan los siste- 
mas operativos Windows 95/98/2000, Mac 
OS, Unix y Linux. 


LOS MÁS RÁPIDOS DEL MUNDO 


Cuando todavía no nos hemos recuperado 
de la magia negra del Voodoo2, nace su susti- 
tuto, más del doble de rápido que su antece- 
sor. El Voodoo3 es una combinación de la po- 
pular arquitectura Voodoo2 y Voodoo 
Banshee, pero ampliando su rendimiento y ve- 
locidad, lo que le convierte en el chip acelera- 
dor de gráficos 3D y 2D más rápido del mun- 
do. Con su doble canal de renderizado de 32 
bits, el Voodoo3 puede generar más de 7 mi- 
llones de triángulos por segundo, utilizando su 
arquitectura 3D, capaz de efectuar 100.000 
millones de operaciones por segundo. Según 
3Dfx, Voodoo3 proporciona más del doble de 
rendimiento en su procesador de triángulos 
que dos tarjetas Voodoo2 en modo SLI (Scan 
Live Interleave), lo cual supone la configura- 
ción de gráficos 3D más rápida de cuantas exis- 
ten en la actualidad. Como ejemplo de esta ve- 
locidad, los responsables de 3Dfx mostraron su 


rendimiento con juegos como Quake, Jedi 
Knight o Unreal 


En realidad, la familia Voodoo3, que llega 
ahora a nuestro país, fue presentada en no- 
viembre del año pasado en Estados Unidos. 
Poscen una arquitectura diseñada para ofrecer 
juegos a más de 60 imágenes por segundo y a 
resoluciones extremas, así que son la respuesta 
a la creciente demanda de gráficos realistas, 
que no comprometan el rendimiento y tengan 
un precio más o menos asequible. Voodoo 3 
utiliza la tecnología multitextura de un solo 
paso y un solo ciclo patentada por 3Dfx. Esta 


tecnología hace posible características tan 1m 
portantes como el mapeo acelerado de hard- 
ware (hardware accelerated bump-mapping) y 
el mapeo trilineal (trilinear mip-mapping) a 
más de 60 frames por segundo. Ma 

Los Voodoo 3 están pensados para máxt- 
ma potencia en pantallas de alta definición y 
también en pantallas LCD. Al mismo tiem 
po, aprovechan las características del chip 
Voodoo Banshee, el cual incorpora televisión 
de alta definición (HDTV), con una calidad 
de imagen con una resolución mayor de 
1920 x 1440. Esto aumenta significativa: 
mente el rendimiento en juegos y aplicacio 


nes basadas en DOS. 


ACELERACIÓN MPEG2/DVD 


Además de todas estas ventajas, los 
Voodoo3 proporcionan soporte para acelera 


ción de datos de vídeo digital (DVD), lo que 
garantiza una reproducción de 30 frames por 
segundo sin pérdida de información 
Combinado con los últimos codecs (codifica- 
dores-decodificadores) de MPEG2, el nuevo 
chip libera a la CPU del ordenador de hasta 


un 40% de su carga de trabajo, permitiéndole 


así dedicarse a otras tareas mientras reprodu- 
ce las imágenes de vídeo. 

Los primeros chips se espera que entren Sd 
fase de producción masiva para el segundo tri- 
mestre de 1999. El precio estimado para el 
Voodoo3 2000 será de 35 dólares (unas 5.400 
pesetas), en cantidades de 10.000 unidades, 
mientras que el precio esperado para Voodoo3 
3000 será de 45 dólares (unas 7.000 pesetas), 
en cantidades de 10.000 unidades. 


3DFX Y LOS NUEVOS JUEGOS 


El énfasis de la compañía 3Dfx Inte 
en el software de entretenimiento ha sido la 
clave de su éxito. A finales de 1998, había 
500 juegos diseñados para la plataforma 
3Dfx. Esos títulos se han creado basados en la 
propia aplicación de interfaz de programación 
de 3Dfx Interactive, Glide, así como 
Direct3D de Microsoft y OpenGL de Silicon 
La finalidad de 3Dfx es que los tí- 


ctive 


Graphics 
tulos de juegos 
cialmente mejor en 3Dfx que en cualquier 
otra plataforma”. 

Para alcanzar este objetivo, la compañía 
trabaja muy de cerca con los mayores desarro- 


se vean y se jueguen sustan- 


mundo perfecto 


lladores de juegos, para asegurar que la arqui- 
tectura Voodoo incorpore las características 
que requieren los juegos más innovadores, 
Este fórmula ha dado resultados claros con los 
chips Voodoo2, donde técnicas como el mapeo 
bump-mapping y los efectos de luz han sido 
incorporadas en juegos líderes como Quake II 
y Need for Speed III. 


GUÍA DEL DEBA DEL JUEGO y] 


amado: Half-Life. 


Hola a todos. Soy el 
nuevo ocupante del 
temible exoesqueleto que 
el Maestro de guías de 
juego residente de OK 
PC GAMER debe llevar 
puesto en todo 
momento. Sigo 
encontrándome las viejas 
bolsas de patatas del 
anterior inquilino 
atascando el cañón de 
las armas, de modo que 
mientras las limpio me 
siento con libertad de 
tenerte ocupado con la 
primera parte de nuestra 
suntuosa guía de juego 
de Half-Life. Nos vemos 


el mes que viene. 


o te equivoques, este juego es 
No... Es más grande que yo, es 
más grande que tú e incluso (¡cielos!) 
es más grande que OK PC Gamer. Si 
fuera un pastel, cogerías una indiges- 
tión si te lo comieras todo de una vez. 
Por ello hacemos esta guía de juego en 
porciones de fácil digestión, empezando 
este mes. No hemos cubierto todas las 


INSTINTOS BÁSICOS 


O Debes entrenarte aunque seas un jugador experto. Aprenderás cómo 
hacer todos los movimientos especiales que serán vitales en determinadas 
etapas del juego, como en los saltos superlargos y en las cajas que hay que 
empujar. 


0 Abre las cajas con la palanca, ya que a menudo contienen munición, 2. 
botiquines o pilas HEV. Ten cuidado con las cajas que digan “Explosives . y 
considera siempre antes de romperlas si te podrían servir para subirte 
encima y acceder a zonas secretas o atajos. 


O Esas cuerdas de aspecto útil son monstruos con lengua. A menudo son 
difíciles de detectar y es fácil encontrárselos, pero no resulta complicado 
matarlos. De todas formas evítalos, ya que es un desperdicio de munición. 


Deberás guardar el juego con frecuencia. Con mucha frecuencia. 
oa a las teclas de alaaconamiento rápido (F6) y/Carya Tépida (E) 
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HALF-LIFE 


Nos lo hemos jugado hasta el final. Lo único que 
queda por hacer es escribirlo. Así que, aquí lo tienes, 
nuestro viaje completo por el único, el mejor, el más 


x4 


por 


habitaciones ni todas las 


aquí no tendríamos espacio 


bestias 
que ; pero 
cada pequeño truco ha sido detallado 
meticulosamente para asegurarte el 
avance sin problemas. Bueno, basta de 
charla. Ponte el traje de Gordon y en- 
tra en las misteriosas instalaciones de 
investigación de Black Mesa 


MATERIALES 
ANOMALOS 
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Disfruta de la larga introducción, 
porque es una de las pocas veces en las 
no vas a sangrar. Sigue la linea verde 
hasta los vestuarios (habla con la gente 
si realmente tienes que hacerlo) y entra 
en la sala HEV (a la izquierda de los 
vestuarios). Recoge tu traje de la cá- 
mara abierta y recoge el útil pedazo de 
armadura de tu taquilla (la marcada 
como “Freeman”, obviamente), 

Sigue la línea azul hasta la puerta 
de seguridad, que el guardia te abrirá 
(observa cómo hace el barrido retinal). 
Ve al laboratorio de prueba, escucha a 
los dos Barneys discutir y después en- 


tra en la cámara de pruebas. Súbete a 
la plataforma, espera que la consola se 
abra y pulsa el inte rruptor, Baja, coló- 
cate detrás del carrito y empújalo ha- 
Cía el rayo, Retrocede hasta la pared de 
la cámara y observa cómo se desarro- 
Han los acontecimientos, ¡Aargghh! 
¡Aaayyy! ¡Pum! Etc 


CIRCUNSTANCI 
IMPREVISTAS AR 


El panel del barrido retinal está ro- 
to, pero de todas formas seguirá 
abriendo la puerta. Sube a la sala de 
control, donde puedes hablar con los 
dos desdichados Barneys de nuevo: haz 
que el que no está herido te abra la 
puerta (pulsa la tecla “Usar” sobre él 
hasta que acceda a seguirte). Vuelve al 
vestíbulo principal, recogiendo en el ca- 
mino la esencial palanca, y utilizala 
para abrir de un golpe el respiradero 
situado a nivel del suelo a tu derecha. 
Llévate contigo al guardía, que te ayu- 
dará a matar los bichos que te en- 
cuentres allí, esa especie de cangre > 


'AY UNA 9MM EN TU BOLSILLO 


La tecla "Q" te permite configurar las combinaciones de armas cambiando al arma que 
usaste por última vez. Nosotros solemos mantener la ametralladora en la mano y cambiar a 
la escopeta para trabajos más cercanos. Pero cada instrumento de muerte tiene sus usos... 


ESCOPETA 
Es divertida de utilizar, pero asegúrate de pulsar la tecla 
*R” para recargarla siempre que tengas un momento 
tranquilo, La distancia tiene un efecto masivo sobre el 
rendimiento de la escopeta, de modo que es más efectivo 
utilizarla a cortas distancias, Las cargas de fuerza doble 
eliminarán a los soldados antes de que te hieran. 


PALANCA 

Todos debéis ya conocerla, Es la mejor para 
combates frente a frente contra objetos 
inanimados, y no tiene parangón para abrir 
puertas, cajas y ventanas. Quizá te veas obligado a 
apalear a los enemigos más débiles con ella para 
no desperdiciar la munición. 


PISTOLA DE 9 MM 

No consigue frenar demasiado al enemigo pero es 
mejor que los puños. La 9 mm es más una escoba 
que un arma, por eso es mejor que te la guardes para 
quitarte de en medio cosas como los bebés alien y los 
percebes del techo. Los disparos a la cabeza son los 
más efectivos con esta y otras armas. 


AMETRALLADORA 

La ametralladora es la mejor apuesta para cargarte 
a los malos a largas distancias. A cortas distancias 
se recomienda para aliens, ya que gastarás un 
cargador entero para cargarte a los soldados. 
Utiliza el lanzagranadas con los grupos, y después 
balas para los supervivientes. 


GRANADAS 

El flojo brazo de Gordon hace que las granadas se 
queden un poco cortas, y tienen una inquietante 
tendencia a explotarte en la cara. Sin embargo son 
prácticas para eliminar soldados atrincherados, 
cañones automáticos y todo tipo de cosas que 
acechan al otro lado de las esquinas 


MAGNUM 357 

Como una escopeta de una sola mano, este cañón de 
bolsillo es un arma de una potencia casi obscena. 
Para obtener los mejores resultados, colócala 
delante de la cara de alguien y aprieta el gatillo 
cuando puedas olerle el aliento (las ganas que 
tienes...). 


COMANDOS 

Pulsar la tecla Usar sobre guardias y científicos te 
permitirá alternar entre los comandos “Stay” 
(quieto) y “Heel” (obedece), como si estuvieras 
entrenando perros. Si tu nivel de salud es 30 o 
menos, entonces los científicos te mantendrán vivo 
con un rápido pinchazo de drogas energéticas. Los 
guardias se convierten en útiles guardaespaldas. 


MÁQUINAS DE 
REFRESCOS 

No son estrictamente un arma, podrias decir, 
pero resultan sorprendentemente útiles. Llénalas 
de balas para dejarlo todo destrozado, o bien 
pulsa la tecla “Usar” para aumentar tu salud 
tomándote una lata. 


MINAS PERSONALES 
Si te encuentras con algo que no puedes 
solucionar, entonces resguárdate tras una esquina 
segura, deja una de estas minas y mira cómo algún 
idiota desorientado te sigue directamente hacia 
ella. Ja, ja. Sólo debos acordarte de mantenerte 
bien lejos cuando explote, o te unirás a tu víctima 
en una muerte segura. 


¡Hola, hola! 
Alegres 
criaturitas, 
¿queréis una 
menta-poleo? 
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jos parecidos a bebés alien. Evita el 
ordenador que explota, y sube y accede 
al otro respiradero, de nuevo utilizando 
la palanca. Coge la 9 mm del guardia 
muerto que encontrarás allí, ve al final 
del pasillo y mata al monstruo del otro 
lado de la puerta de la barra de hierro. 

Baja a la alcantarilla y observa la 
pusición del otro agujero en el techo de 
la alcantarilla. Utiliza la válvula gira- 
toria y después ve al agujero que se 
acaba de abrir. Nada hacia arriba y es- 
tarás donde deberías haber matado an- 
tes al monstruo. Al lado del ascensor 
grande hay una palanca que debe acti- 
varse para que la plataforma se ponga 
en movimiento. Salta sobre la platafor- 
ma rápidamente y después mira hacia 
atrás y esquiva a los bebés alien que 
caen. En la parte de abajo, el puente se 
colapsará cuando pases por encima, de 
modo que salta hacia las tuberías a la 
derecha para llegar hasta la verja. 
Crúzala y avanza arrastrándote. 

En la siguiente zona, ten cuidado 
con las lenguas colgantes. Cruza al 
otro lado como quieras, sube por la es- 
calera, cruza la puerta y después la 
otra puerta. Sigue avanzando hasta que 
encuentres el ascensor; pulsa el botón 
de fuera para abrirlo y el botón de den- 
tro para activarlo, 


OMPLEJIDADE 
SE OFICINA > 


e 


Sal del ascensor y rompe la verja con 
el cable que echa chispas. Espera hasta 
que los bebés alien hayan cruzado y sean 
electrocutados, y después arrástrato has 
ta el eje (evitando el cable). Ve a la dere 
cha, rompe la verja y aguántate la risa 
cuando veas al indefenso Barney siendo 
engullido por el monstruo de la lengua 
Salta hacia abajo y encuentra la sala de 
control eléctrico; entra y desactiva el in 
terruptor de energía principal. Utiliza la 
antorcha para ver dónde estás, 

Ten cuidado con los monstruos de la 
lengua mientras abres la puerta hacia el 
pasillo al lado del ascensor y el cable de 
las chispas. Cruza por la ventana del final 
del pasillo y rompe las cajas para avanzar. 
Hay una escopeta y balas en una caja ver- 
de. Verás un guardia que está siendo ata- 
cado detrás de la valla: si le salvas podrás 
conseguir que te abra una puerta en la que 
encontrarás energía y munición. Las cajas 
de debajo de la pasarela contienen más 
energía y munición. 

Entra en la habitación inundada y 
salta de objeto en objeto para evitar 
electrocutarte. Apaga el interruptor de 
la luz de la pared de la izquierda para 
que el agua deje de estar electrificada y 
mira en los armarios antes de meterte en 
el respiradero (agáchate para evitar el 
ventilador). En la siguiente habitación, 
mueve las cajas de forma que puedas su- 
birte a la parte de arriba de la escalera. 
En el eje, rompe el último respiradero 
para salir, pero ten cuidado con el cañón 
de seguridad situado justo en el exterior. 
Puedes desactivarlo mediante el inte- 
rruptor que tiene al lado o cargándotelo 
con la escopeta. 

Haz que el guardia te siga por las es- 
caleras, hasta salir por la puerta EXIT y 
de nuevo por las escaleras. Hay varios 
cañones de seguridad, de modo que utili- 
za los guardias como escudos humanos 


(Abajo! La técnica de 
seducción de los 
bebós allen no 
puede comparar 

de James Bond, 


(hay otro al final de las segundas escale- 
ras). En la sala de la izquierda hay algu- 
nas granadas y tendrás que romper la sa- 
lida tapada por tablas para acceder al 
congelador. Asegúrate de haberlo cogido 
todo antes de entrar, porque no podrás 
retroceder. 

Pulsa el interruptor rojo de la ¡z- 
quierda dentro del congelador, sube por 
la escalera y entra por el respiradero. 
Cruza los estantes hasta que puedas sal- 
tar sobre el carro en movimiento. Rompe 
las cajas del carro para tener más espa- 
cio y salta del carro en el respiradero del 
otro lado. Sube por el eje y después ve a 
la izquierda. Coge un par de pilas del 
guardia muerto, después sube por las es- 
caleras al eje del ascensor abierto. Salta 
a la escalera (un salto muy complicado) 
y sigue subiendo hasta que puedas dejar- 
te caer sobre la parte de arriba del as- 
censor. Ríete mientras el Barney encuen- 


tra su funesto destino y después abre el 
panel de acceso y déjate caer dentro. 
Actívalo y estarás fuera. 


TENEMOS ENEMIGOS 


La siguiente zona está infestada de 
cañones de seguridad, sensores láser rojo 
(que cierran puertas y activan cañones 
de seguridad) y minas personales de lá- 
ser azul. Evita cruzar los láser (agáchate 
o salta para evitarlos). Si tienes que ocu- 
parte de un cañón de seguridad, la esco- 
peta te debería bastar, y debes además 
cubrirte bien. Los alien pueden también 
activar los láser, de modo que mátalos 
rápidamente para evitar que te pongan 
las cosas más difíciles. Súbete a los cajo- 
nes y salta al vestíbulo. Ten cuidado con 
el suelo resbaladizo y con el eje del as- 
censor posiblemente letal (ten en cuenta 
el uso de granadas para librarte de— 


SOLUCIONES 


10h, c1 ad, 
¿1ad, cial la1b, 
Tati, clas 


¿laze, cla: 


clabi 
tal 
lala, cla 
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los cañones de vigllancia y hacerte la 


vida más fácil). Una vez que hayas lim 

plado una hornada de cañones de vigi 

lancia, los láser rojos no harán nada 
Sube por las escaleras para llegar a la 


salida, y mira cómo el Barney corre hacia 
los soldados (será segado cual brizna de 
hierba por el escuadrón de limpleza, así 
que lanza al grupo una granada o dos pa 
ra calmar un poco los ánimos). Sal por el 
ascensor de carga y después por la pasa- 
rela (a través de la salida de incendios) 
Toma la bifurcación de la derecha y súbe- 
te a la cinta de transporte en la dirección 
incorrecta. Salta sobre las cajas de la si 
guiente habitación para volver a la cinta; 
continúa en la misma dirección. Arroja 
una granada para eliminar los cañones de 
vigilancia de abajo y después baja. Hay 
otro cañón al otro lado de la salida de in- 
cendios abierta. 

Sube por las escaleras del almacén, 
pero manténte oculto mientras los alien y 
los soldados se arrancan los miembros 
unos a otros; mejor que hagan ellos el tra- 
bajo. Cuando hayan quedado reducidos, 
entra y acaba con lo que pueda quedar, pe- 
ro ten cuidado con sus granadas y los sigi- 
losos ataques por los flancos. Sube a la 
pasarela y entra en la siguiente habita- 
ción; dispara a los soldados desde arriba y 
después baja. Coge el ascensor hasta la su- 
perficie, donde las cosas se ponen real- 
mente feas. Corre hasta el búnker (segui- 
rán llegando soldados si te quedas por 
ahí) y métete por la ventilación para en- 
trar en él. Entra en el sistema de respira- 
dores; cruza por las aspas del ventilador 
de la esquina derecha y después entra por 
el respiradero central (en los otros sólo 
hay cosas que puedes coger). Abre la puer- 
ta del silo con el panel de control y sal. 


EL FOSO 
DE LAS EXPLOSIONES 
A E 

Rompe la barrera y entra en la sala de 
control. Activa el interruptor que hay allí y 
sal por el ascensor de carga. Súbete al 


una larga charla con esos 
científicos pirados. 


tren y “úsalo” para controlarlo (igual que 
para bajarte de él). Hacia delante lo acele- 
ras, hacia atrás haces que vaya más despa- 
cio: si entras en el túnel a gran velocidad, 
serás blanco de los alien (podrías encon- 
trarte con unos pocos). Una vez que cho- 
ques contra la barrera, perderás el control 
del tren; así, cuando llegues al fango cáus- 
tico, ve directo a la caja de abajo del cen- 
tro de la piscina. Salta a la plataforma 
mediante las otras cajas y después alcanza 
el pasadizo y sube por la escalera. 

Llega hasta la parte superior de la tu- 
bería, entra en la gran sala fangosa y ve 
por las tuberías de arriba. Salta sobre la 
vía y sobre la plataforma; desde allí po- 
drás coger el ascensor. Arriba hay un alien, 
trata de no destrozar los barriles que es- 
tán a su lado, ya que dañarán bastante el 
puente (matando también al alien, y a ti 
mismo si estás muy cerca). Súbete al 
puente y utiliza el interruptor de al lado de 
la puerta para abrir la esclusa de aire, y el 
de dentro para cruzar. Dile adiós al Barney 
(es hombre muerto), pero cárgate las ca- 
jas antes de entrar en la cámara de prue- 


bas. Si no lo haces, la bestia de los tentá- 
culos te oirá y se enfadará un poco. 

Tienes que encender la energía, el oxí- 
geno y el combustible para poder activar 
el interruptor “Test Fire” del panel. Para 
esquivar a la bestia sin que se entere, 
aprieta los dientes y cruza de puntillas sin 
ponerte nervioso (utiliza “walk”; no te ve- 
as tentado a correr, que de esa forma te ol- 
rá), o distráela con granadas lanzadas a 
su foso y, después, cuando se eche atrás 
momentáneamente, grita eso de “piernas, 
para qué os quiero”. Cruza la puerta del 
segundo nivel (desde la parte de abajo), y 
corre tan pronto como rompas la barrera 
cuando la bestia te oiga y ataque. Cruza el 
puente y sigue las tuberías roja y azul. 
Abre la rejilla de la alcantarilla (mira ha- 
cia abajo, agáchate y usa la palanca); si- 
gue la tubería, coge la bifurcación de la ¡z- 
quierda y sube por la escalera. 

Baja por el ventilador grande usando 
las escaleras; activa el interruptor y 
vuelve a subir rápidamente, evitando las 
cuchillas que están acelerando. Una vez 
que el ventilador haya cogido velocidad, 
salta sobre él y serás empujado flotando 
hacia arriba. Utiliza la palanca para 
abrir los tableros. Abre el respirador de 
aquí y arrástrate hasta llegar a la sala 
de control. Activa los interruptores del 
Oxigeno y el combustible, y después sube 
por la escalera y sigue las tuberías azul y 
naranja hasta la bestia. 

Baja al nivel inferior y cruza la puerta 
que hay allí. Salta sobre el hueco de la pa- 
sarela de metal, sigue y empuja las cajas 
del charco para formar escalones. Cruza 
(el charco estará electrificado una vez que 
actives la energía) y sube al ascensor de la 
pasarela. Ponlo en marcha y cuando se 
pare, salta sobre la escalera a tu izquier- 
da. No te cuelgues, ya que el ascensor se 
caerá. Baja y ponte en la plataforma (evl= 
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ta la sustancia radiactiva). Sube por las 
escaleras y activa los dos Interruptores del 
generador. Vuelve por donde viniste, hasta 
la zona del puente de cajas, Salta con cui 
dado, o encuentra otro camino para cr uzat 
(hay varios, pero ninguno es fácil). 

De nuevo en la sala de control de prue 
bas, todas las luces correctas deberían es 
tar encendidas (pulsa el botón y observa 
los gloriosos resultados). Cuando la bestia 
esté muerta, baja por todo el centro de su 
agujero, donde te recompensarán con una 
estupenda Magnum 357 situada en el fon 
do de la piscina. Nada por el espacio en el 
que hay obviamente una tubería perdida, 
arriba y fuera de la piscina. Súbete a las 
tuberías y síguelas. Al final (donde veas 
una rueda), bájate y súbete a la tubería 
abierta. Síguela, pero ten en cuenta que 
allí donde cambia de color se romperá 
cuando la pises. Pisa, y salta hacia atrás 
cuando se rompa. Ve hasta la habitación 
de abajo, donde encontrarás energía. 


MÁS ENERGÍA 
A —— AAA 


La gran bestia que veas matará al final 
alos soldados, y después centrará su aten- 
ción en ti: tu mejor apuesta es salir por 
piernas como quien no quiere la cosa y 
meterte en el túnel. Sigue bajando, utiliza 
la rueda para abrir las puertas y sigue el 
túnel hasta la parte superior. Cruza el es- 
pacio abierto, después ve a la izquierda y 
sigue los carteles hasta el generador. No 
utilices el ascensor; envíalo abajo y des- 
pués dispara a las minas personales desde 
una distancia segura. Llama al ascensor y 
entonces baja en él. Sal del ascensor y si- 
gue el camino, después baja por las escale- 
ras hasta abajo del todo. Ve por el agua 
hasta el generador y cárgate las cajas que 
bloguean los pistones. 

Sube de nuevo por las escaleras un 
nivel hasta el panel de control y activa el 
ventilador. El generador se pondrá en 
marcha, así que vuelve al ascensor y al 
lugar en el que estaba la gran bestia. 
Encuentra una entrada marcada como 
“rack control” y salta por la ventana: la 
bestia te seguirá. Ve a la izquierda por el 
túnel hasta la sala del final, sube a la pa- 
red que se ve a lo lejos y pulsa el inte- 
rruptor. Cuando la bestia se coloque en- 
tre los dos electrodos, morirá. Bien. 
Cruza la puerta y vuelve a la zona gran- 
de del tren, Súbete a él (ahora debe es- 
tar funcionando) y condúcelo direc-! 


OS MALOS 
Esta galería de los horrores contiene la mayoría de las bestias 
que te encontrarás en la parte del juego que tratamos este 
mes. Estos agentes de destrucción tratarán de despedazarte 
por cualquier medio, de modo que te aconsejamos que dispares 
primero y preguntes después. 


BEBES ALIEN 

Una amenaza constante; permanecen dormidos 
hasta que te acercas, Sigue retirándote, evitando 
con cuidadito sus saltos, y cárgatelos desde 
lejos con tu 9 mm, No desperdicies otra 
munición con ellos, 


CIENTÍFICOS ZOMBIS 

Son muy lentos y fáciles de eliminar. Déjalos que 
golpeen con una garra, después la siguiente, después 
corre, dales con la palanca y échate atrás 
rápidamente, Repite este procedimiento hasta que el 
sujeto esté muerto del todo. 


PERROS SONOROS 

Un nombre absurdo para un enemigo absurdo; a 
menos que te ataquen en grupos, en cuyo caso 
sus armónicos se combinan en un horrible coro 
de muerte (como la colección de música de 
alguno de aquí). 


Las cosas se estaban 


. 
2 poniendo realm 
la discoteca di 


PERCEBE DE TECHO 

Una trampa para los incautos. Si te coge, coge la 
palanca y dale golpes hasta hacerlo pedacitos. 
Quedarás fuera del alcance de sus mandíbulas y no 
perderás nada de salud cuando caigas de nuevo, 
siempre que no estés muy alto. 


ALIEN ESCUPIDOR 

Manténte alejado de la boca de esta cosa y 
todo ¡rá bien, Arremete en línea recta, así que 
apártate y no pares de rellenarlo con el tipo de 
balas que prefieras desde tu distancia ideal. 


ESCLAVO ALIEN 

Los esclavos tardan un poco en cargar su ataque 
relámpago, así que asómate por una esquina para 
disparar, escondiéndote de nuevo para evitar su 
próximo rayo. Alternativamente, la escopeta los 
hará saltar en pedazos. 


FUERZAS ESPECIALES 
Su única debilidad parece ser los explosivos, así 
que reserva tu mejor artillería para estos tipos. 
Usa la escopeta a distancias cortas o las 
granadas seguidas de una ráfaga de 
ametralladora a distancias grandes. 


JUEGO SUCIO 


TOTAL 
ANNIHILATION 
Un año más, la forma chapada 
en titanio de Total Annihilation 
avanza a zancadas a través del 
agujereado mercado 
manteniéndose como el rey 
indiscutible del mundo de la 
estrategia en tiempo real. Lo 
celebramos publicando de nuevo 
los trucos para principiantes. 
Para utilizar los códigos, pulsa 
Íntro para activar el cuadro de 
mensajes, después la tecla +” y 
luego escribe el código, para 
pulsar de nuevo por último Intro. 


DOUBLESHOT - Las armas 
causan el doble de daño 
HALFSHOT - Las armas causan 


CONTROL? - Cambia bandos en 
una escaramuza (jugador 
número 0-3) 

SING - Las unidades cantan 
cuando se les dan órdenes 
CDSTART - Inicia la música del 
CD 

CONTROL? - Controla una 
escaramuza distinta 
CONTOUR? - Muestra el 
contorno 3D, 4 = 1-15 

ILOSE - Pierdes 

IWIN - Ganas 

NOSHAKE - Detiene la 
conmoción de pantalla debida a 
las ex 

SWITCHALT - Cambia entre 
escuadrones con las teclas Alt+4 
VIEWH - Ver las reserva de 
metal y energía de un jugador 


S.C.A.R.S. 

Otro nuevo género más para el 
año que entra (junto a los de 
siempre tenemos ahora “juegos 
de carreras con nombres 
extraños”). Este se une a 
Dethkarz, Mad Trax y The 
Wonderful World of Wobbly 
Wheels. Y ya tenemos sus 
trucos, Bieeen, 

Ve a la pantalla de opciones o 
de la palabra clave, pulsa Intro 
con F1 o F2 y después escribo 
uno de los siguientes códig 
Tras introducirlos aparece una 
descripción del truco. 

glassx 

rockyy 

zdpeak 

xports 

desert 

rattlo 

runner 

myster 


Lo da GAMEREVUY 
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tamente hacia la plataforma girato 
ria, donde se detendrá. Vuelve a la sala 


de control del circulto y activa el inte 
rruptor para hacer girar la plataforma y 
unta el tren en la dirección correcta 
Vuelve a subirte al tren y ya está 


EN LA VÍA 


Rompe la barrera y el tren será au 
tomáticamente detenido por el guardia 
Salta fuera, escucha al guardia (o di: 
párale en la cabeza, da igual, ninguna 
de las cosas te ayudará en nada) y uti 
liza el interruptor. Vuelve al tren y pon 
lo en marcha de nuevo. Dispara sobre 
el segundo cartel de cambio de vía para 
que apunte recto, y el tren cambiará de 
vía. Detén el tren en la plataforma, al 
lado de las escaleras. Sube las escale 
ras, pero no rompas las cajas: tira una 
granada encima y cárgate el cañón que 
vigila allí. En la pequeña sala hay un 
interruptor que elimina el gancho que 
bloquea el progreso del tren. 

De nuevo en el tren, dispara al siguien- 
te cartel de cambio de vía para cambiarla. 
En la siguiente barrera, bájate para pulsar 
la palanca y levantar la barrera, después 
continúa. El tren al final se detendrá: bá- 
jate y dispara a los marines que tienes a tu 
izquierda. En la sala de tableros hay un 
guardia que te ayudará, así que haz que se 
una a ti. Al otro lado de la siguiente esqui- 
na hay un cañón de disparo rápido que se 
encargará de ti rápidamente. Muévete rá- 
pido esquivando hasta llegar al lado dere- 
cho de su búnker, y lanza una granada pa- 
ra neutralizarlo. Encima de las puertas 
hay energía y pilas. Cruza las puertas y 
ocúpate de las minas personales desde una 
buena distancia. Al final de las escaleras 
hay otro tren 


estornudos de Gordon 
son cada vez peores. 


¡Callaos, callaos, callaos, 
callaos yal Gordon se está 
Impaciontando con sus 
nuevos y ruldosos amigos. 


a, Y 


Esto es mucho más complicado: ter 


cuidado con los ladrillos que caen, que 


pueden golpearte yendo en el tren, y 
también de los cañones láser de vigi- 
lancia (agáchate para evitarlos). 
Pasando un recodo de la vía hay un 
soldado con un lanzacohetes: bájate del 
tren y cárgatelo a pie. Sigue por la vía, 
donde encontrarás un par de aliens en 
la plataforma después de la siguiente 
barrera. Salta sobre las cajas verdes 
(tendrás que agacharte cuando estés 
arriba en el salto para no darte con 
ellas) de la habitación y utiliza el inte- 
rruptor para subir la barrera. Sigue por 
la vía del tren hasta la siguiente barre- 
ra, donde encontrarás mucha munición 
de pistola. El rifle de asalto, de nuevo, 
necesita una granada. Activa el inte- 
rruptor y sigue por la vía 


s dejar qu tren siga y elimi- 
ne las minas personales y seguir a pie si 
lo prefieres, o quedarte en la cabina y 
agacharte cuando los cohetes empiecen 
a volar. Dispara al siguiente cartel para 
seguir recto y salta en la siguiente barre- 
ra. Baja por la escalera e intenta evitar 
el láser rojo de abajo (salta y dispara). 
Entra en la sala de control y traza tu ru- 
ta: los cañones de vigilancia pueden ser 
eliminados pero necesitarás munición, 
así que salta por la ventana. Baja por el 
túnel, donde encontrarás una cañón en 
un búnker, una ametralladora detrás de 
unos sacos de arena y un grupo de solda- 
dos a la derecha. Primero coge la ame- 
tralladora, después haz saltar por los aí- 
res el búnker y después ocúpate de los 
soldados. 


De momento, esto es todo amigos... 


CRISIS: Gí==- 
¿3 JUEGOS 


UA ENE 
DA Y y) 


j ¿e 
¿Regalos 1 e Leader 3 


ALT Mp 
Sí, deseo recibir contra reembolso los números de WI Fu que indico a continuación, al precio de 


695 Ptas. por ejemplar, más 300 Ptas. de gastos de envío. (se servirán sólo los números que no estén agotados al tiem- 


po de recibir la orden de pedido). 
Deseo Recibir los números: 


Dirección:......ooooonrmno....* 
.... Población: 


DDRES y A KEPUBLI 93 VADOR, 2-1 78 6 MADRID - : fr o o 7 : ETIORIAR 


¡PON al 
acceder a la información que lo concome, recopllada en nuestro fichero de datos y a cancelarla o rectificarla de ser erronea. Si no desea 
a 


Usted ti recho PE ; 
: E Pe del e rclalíde esta otras empresas, le rogamos nos lo haga saber mediante comunicación escrita con todos sus datos personales. 
ecibir información C: 


a GUÍA DEL JUEGO B 


Sí, esta puede ser una 
breve despedida pero 
es mi última solución 
en esta revista. 
Espero que nos 
veamos muy pronto 
en alguna sección de 
esta “vuestra revista 
favorita” que siempre 
compraré. 

Grim Fandando es 
una de esas aventuras 
que marcan toda una 
época a la hora de 
realizar aventuras 
gráficas. Los señores 
de LucasArts lo saben 
muy bien. 
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SOLUCIONES 


GRI 
FANDANGO 


¿Que no puedes hacer de Agente de Viajes de los Muertos en 
este brillante CD de placer lúdico de LucasArts? Pues SI estás 
atascado, échale un vistazo a las siguientes páginas. 


G rim Fandango es un juego enorme, 
que se merece mucho más que unas 
simples soluciones. Así pues, aunque a 
continuación te ofrecemos las soluciones 
de todos los rompecabezas, ten en cuenta 
que este título está plagado de mágicos 
momentos que jugar, pero que no hemos 
incluido ya que no afectan directamente 
a la historia. En lo referente a los rom- 
pecabezas, algunos de ellos (sobre todo 
los del Año Dos), pueden resolverse en 
distintos ordenes, necesitando muchos de 
ellos que resuelvas otros antes de poder 
enfrentarte a ellos. Sin más dilación, en- 
tramos ya de lleno en la vida de Manny 
Calavera. 


AÑO UNO - EL MARROW 


Necesitas que Glottis sea tu conduc- 
tor, para así poder llegar a la zona de 
envenenamiento masivo de la Tierra de 
los Vivos. Accederá si lo convences de 
que no es que él sea demasiado grande, 
sino que los coches son demasiado pe- 
queños. Lamentablemente, cuando lo 
convenzas descubrirás que Glottis no 
cabe en el coche, por lo que tendrás que 


- ) 
Las Abejas de Mar se = a 


reúnen en torno al fuego, 
calentándose las... 
¿extremidades? 


obtener una orden de trabajo engañan- 
do a Eva, la secretaria de Copal. 

Para ello, sube por la cuerda hasta 
llegar a la oficina de este último, y cam- 
bia el intercomunicador a “Fírmalo tú”. 
Cuando le lleves la orden a Eva, te la fir- 
mará y podrás ponerte en camino. Una 
vez en el restaurante en la Tierra de los 
Vivos, descubrirás que has llegado tarde, 
ya que sólo queda un triste y solitario ca- 
pullo en una esquina. Utiliza la guadaña 
para abrirlo, y aparecerá un tal Bruno 
Martínez. 

Una vez hayas despachado a 
Martínez, te verás en la necesidad de 
obtener una orden de trabajo “jugosa”. 
Para entrar en la habitación del inte- 
rruptor del tubo, en la planta baja, ne- 
cesitarás que Brennis, el encargado del 
mantenimiento, te abra la puerta. Para 
ello, bloquea la maquinaría mandando 
dos mensajes saboteados desde tu pro- 
pia oficina: coge dos gusanos (globos 
desinflados) del payaso, y llena uno con 
el material de empaquetado luminoso, y 
el otro con material de empaquetado 
oscuro, de las mangueras de la planta 
baja. Acto seguido, mándalos por el tu- 


bo desde la oficina de Manny para que 
lo bloqueen. 

De esta manera Brennis irá a arre- 
glarlo, abriendo para ello la habitación 
del interruptor. No obstante, no cantes 
todavía victoria, ya que no te dejará pa- 
sar mientras esté trabajando, y cuando 
termine y se vaya cerrará de nuevo la 
puerta con llave. Para poder entrar en la 
habitación, tendrás que girar el pestillo 
mientras Brennis esté dentro trabajando, 
Así, cuando termine y se vaya, la puerta 
seguirá estando ablerta, por lo que lo 
único que tendrás que hacer es pasar 
dentro y parar una orden de trabajo que 
circula por el tubo. Para ello, necesitarás 
una de las tarjetas de la oficina de 
Manny, y la máquina de hacer agujeros 
de la mesa de Eva, para crear una co- 
rriente de aire que lo empuje por el tubo, 
y puedas así hacerte con él. Una vez con 
la orden en tu poder, ya podrás salir a la: 
calle para reunirte con el siempre dis- 
puesto Glottis, 

Tienes que librarte como sea del de- 
sastre que Glottis ha montado en un mo- 
mento, aunque te avisamos que discul= 
parte con el guardia no te servirá de mus 
cho. No obstante, si declaras tus inten= 
ciones de destruir a la compañía, el 
guardia te dejará libre, ya que en reall- 
dad es Salvador Limones, el líder del 
LSA. ¿Quién lo habría imaginado? Para 
escapar del LSA, tendrás que darles tus 
dientes... pero en el caso de que no quie- 
ras quedarte sin ellos, siempre puedes 
utilizar los de Domino, encima del guante 
de boxeo. Pon en ellos un poco de pega- 
mento bucal y póntelos en la boca. 

También necesitarás llegar al tejado 
por encima del saliente para hacerte 
con los huevos de paloma. Usa el coral 
verde de la oficina de Domino con la 
cuerda a modo de garfio de abordaje, Y 
lánzalo a la escalera, Para asustar a las 
palomas que están picoteando, necesita- 
rás un globo (esta vez inflado) del pas 
yaso, y una barra de pan del tenderete 
de la puerta de al lado, Entierra el glos 
bo en la caja bajo una pila de migas de 
pan, y ya está: tienes una trampa E 
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45 para palomas. Cuando éstas picote- 
en el globo, el ruido de la explosión las 
asustará y hulrán, momento que debe- 
rás aprovechar para coger los huevos y 
llevárselos a Salvador y a Eva. Tras eso, 
saldrás de la cludad. 

Glottis pronto tendrá un accidente que 
te forzará a recuperar su corazón de una 
telaraña. Coge todos los huesos que pue- 
das de la pila (los necesitarás más tarde), 
y pon uno de ellos en la telaraña. Tras eso, 
engancha la guadaña en el hueso, y co- 
mienza a estirar hacia atrás la telaraña, 
tensándola, como si se tratara de la cuer- 
da de un arco. Cuando la sueltes, lanzará 
el corazón de Glottis por los aires, cayen- 
do justo por la zona en la que está dormi- 
do. Pónselo en el pecho y revivirá. 

Sal por el coche a la habitación con 
la señal. Es un poco complicado, ya que 
para ello tienes que encontrar la salida 
secreta, pero una vez que la encuentres 
no te preocupes, ya que todos los cami- 
nos llevan al mismo claro. Coge la se- 
ñal que Glottis pasó por alto (y por en- 
cima) y colócala en cualquier parte de 
la Sala de Navegación (la sala de la 
que salen todos los caminos). Te darás 
cuenta de que cuando la señal está co- 
locada allí, siempre apunta a un mismo 
punto de la habitación. Una vez descu- 
bierto el punto, coloca allí la señal pa- 
ra que se abra la puerta y puedas salir 
de la habitación. 

Para coger las bombas de los árbo- 
les, en el Cuarto de las Bombas, tienes 
que sincronizar el ritmo de las bombas 
de cada lado, añadiendo y quitando peso 
de los tubos neumáticos. Si lo haces 
bien, cuando enciendas el balancín armó- 
nico los arboles se agitarán, y podrás 
usar las bombas para construir los ab- 
sorbedores de ondas de choque para el 
Gran Vagón. Además, si tienes un poco 


Un elegante Manny Calavera, 
con guadaña y todo. Vamos, 
como una especie de James 
Bond, pero en muerto. 


de paciencia, aquí te podrás reír bastan- 
te con Glottis. 

A continuación te espera un problema 
con unos Castores Flamígeros, para cuya 
solución necesitarás unos cuantos huesos 
más de los que recogiste en la pila al la- 
do de la telaraña, y un extintor. 
Permanece bajo el saliente rocoso al la- 
do del río y atrae a los castores de uno 
en uno lanzando un hueso al aire. Según 
vayan saltando a por ellos, dispárales 
con el extintor. Al apagarse, se caerán en 
al río y no tendrás que preocuparte más 
de ellos. 

Una vez llegues a Rubacava, dirígete 
a Celso en el Rubamat. A estas alturas 
necesitarás trabajo, cosa que él puede 
proporcionarte. Para ello, enséñale el 
cuaderno de bitácora del patrón del 
muelle, Velasco. Nada más verlo se le- 
vantará en busca de su novia, dejándote 
su fregona, y de paso su trabajo. Con es- 
to, habrás terminado el Año Uno. 


AÑO DOS - RUBACAVA 


Una vez salgas del café, comenzará 
una escena en la,que volverás a hablar 
con Velasco. Agota todas las frases posi- 
bles de tu repertoro o'podrás encontrar- 
te más adelante/en el juego con serios 
problemas. 

Tienes que colarte como sea en el 
barco, y la mejor manera de hacerlo es 
que el marinero Naranja no lo haga. 
Para ello, tienes que encontrar una ma- 
nera de adulterar “levemente” su bebi- 
da. No obstante, encuentra antes a 
Charlie y cógele su máquina para hacer 
tíquets. Tras eso, pídele una tarjeta falsa 


de miembro del sindicato. A cambio te 
pedirá que cojas una maleta del club 
High Roller, lo cual harás mucho más 
tarde. No obstante, vete ya al club y coge 
en la cocina un aspirador. Tras eso, vete 
al Ataúd Azul y aspira parte del agua su- 
cia del fregadero. 

Busca a Naranja. Lo encontrarás ha- 
ciéndose un tatuaje. Para distraerles a él 
y a Todo, deja abierta y atranca la puerta 
del refrigerador (en la puerta de al la- 
do), abriendo el congelador de lechugas. 
Esto creará una fuga de energía que ha- 
rá que el taladro de Todo vaya más lento, 
momento que podrás aprovechar para in- 
troducir el agua sucia en la botella de 
Naranja. Para falsificar su muerte, sim- 
plemente coge su chapa de identificación 
y pónsela a un cadáver de la morgue. 
Cuando el forense Membrillo las encuen- 
tre, dirá que Naranja ha muerto. 

El único problema es que el buen doc- 
tor no encontrará las chapas sin un detec- 
tor de metales. Afortunadamente Carla, 
en la Puerta de Seguridad de la Tierra de 
los Vivos, tiene uno. Para persuadirla de 
que te lo dé, bébete el contenido de la pe- 
taca dorada del bar, y vete a la puerta que 
vigila Carla. Nada más verte saldrá y te 
llevará a la habitación trasera para inte- 
rrogarte. Pregúntale siempre que puedas 
por el detector de metales, hasta que fi- 
nalmente pierda la paciencia, y lo arroje 
por la ventana presa de la desesperación. 
Sigue hablando con ella para poder dis- 
frutar de algunos momentos realmente 
magistrales del juego, y acto seguido sal 
para recoger el detector en el interior de 
un gigantesco cesto para gatos. Para po- 
der localizarlo guiándote por el ruido, pa- 


sa la guadaña por el cesto. Una vez ten 
gas en tu poder el detector, dáselo 
Membrillo para que pueda encontrar las 
chapas y llame al Jefe de Policía, quien a 
su vez llamará a Velasco. Éste, al ente 
se de la muerte de Naranja, te ofrecerá su 
puesto siempre y cuando le enseñes unos 
papeles que demuestren que estás afiliado 
al sindicato. 

Tu siguiente objetivo es el de provo 
car una insurrección entre las Abejas 
Marinas. Para ello, coge las cartas de la 
mesa de la oficina del café y llévalas al 
Ataúd Azul. Enséñaselas a los parro- 
quianos que encontrarás allí y pregúnta- 
les por su libro “La Revolución Obrera 
paso a paso” para que te lo den. Dale el 
libro a Terry cuando bajes por los mue- 
lles. Desgraciadamente para él (y para 
ti), cuando esté a punto de dejar sus he- 
rramientas, será arrestado inmediata- 
mente, con lo que se te complicarán bas- 
tante las cosas. 

Vete al High Roller a hablar con Nick 
Virago. Como se negará en redondo a ayu- 
darte a sacar a Terry de la cárcel, necesi- 
tarás algo para chantajearle y hacer que 
“cambie” de idea. ¿Se te ocurre algo me- 
jor que esa foto que Lola les sacó a él y a 
Olivia? Como probablemente no se te ocu- 
rra nada mejor, cógele el maletín que tiene 
bajo la mesa. En su interior hay una llave, 
que de momento no puedes sacar. Para ha- 
certe con ella, lleva el maletín a Carla y 
dile que en su interior hay una bomba. 
Abrirá el maletín y podrás sacar de su in- 
terior una llave que te permitirá abrir la 
puerta del faro. Una vez en su interior, te 
encontrarás arriba del todo a Lola a punto 
de fallecer. Antes de hacerlo, no obstante, 
te entregará una baldosa con la inscrip- 
ción “22 Lenguas”. Entrégasela a Lupe 
para que te dé el abrigo de Lola, en el inte- 
rior del cual hay un papel que reza lo si- 
guiente: “Ancla Oxidada”. 

Llévasela a Todo, el de los tatuajes, 
que lo identificará como el nombre del 
más famoso de sus diseños. En su Car- 
peta podrás ver una foto junto a dicho 
diseño, aunque no es esta la que necesi- 
tas para chantajear a Nick, sino otra 
que se encuentra en el puesto de fotos. 
Para ello, tendrás que imprimir un tí- 
quet falso usando la máquina de Charlie 
que incluya los datos de la carrera de la 
foto que ya tienes. ¿Confuso? Pues esto 
es sólo el principio. 

El número de la carrera se encuen- 
tra en la misma foto: seis. Fijándose en 
ella, Manny recordará que el avión que 
aparece se estrelló la segunda semana 
de la temporada de carreras. Por últi- 
mo, el tipo de sombreros que llevan los 
espectadores le indicará que el día que 
se tomó esa instantánea era un martes. 
Imprime un tíquet con todos esos datos 
y dáselo a Dough en el puesto fotográfi- 
co para que te dé a cambio la foto de 
Nick y de Olivia besándose. Dale tam- 
bién la otra foto. Muestra la foto del 
beso a Nick y éste movilizará rápida- 
mente a todos sus contactos para saca 
a Terry de la cárcel. Terry se reunirá en- 
tonces con las Abejas Marinas, las Cua- 
les dejarán de trabajar (y sus herra- 
mientas), pudiendo entonces cogerlas. 


a 


rar 


Tras eso tendrás que hacer que des 
cienda el ascensor de servicio del High 
Roller. Para ello, las proezas de Glottis 
como bebedor te serán de gran utilidad, 
vaciando por completo el contenido de 
un barril para poder así meterte en su 
interior, y que Aitor haga descender el 
ascensor. eN 
Para llevar allí a Glottis necesitarás 
conseguir de Charlie un pase de VIP. A 
continuación, mientras se queda bebien- 
do en la sala de espera, aguarda en la 
cocina hasta que Raoul venga a por un 
nuevo barril. Enciérrale en la despensa 
cerrando las puertas cuando se meta 
dentro, y atascándolas con tu guadaña. 
Tras eso, aprovecha que Glottis se está 
impacientando para entrar en la cocina y 
hacer que se beba otro barril entero, y 
una vez más esconderte en su interior. 
Para poder hacerlo, necesitarás el 
gran abridor eléctrico de bidones que se 
encuentra en el recinto de los gatos. Una 
vez estés dentro del barril. Glottis abrirá 
la despensa y liberará a Raoul. En ese 
momento, Aitor mandará el barril conti- 
go dentro a la bodega. Para llegar al ni- 
vel entre la cocina y la bodega, mete la 
carretilla en el ascensor y empújala ha- 
cia la salida secreta cuando la veas. El 
ascensor se atascará y se parará. 
Agranda el hueco por el que has introdu- 
cido la carretilla y deslízate dentro. Allí 
encontrarás la maleta que Charlie te pi- 


La oficina de Domino, que aun 
siendo la fuente de uno o dos 
objetos vitales, tiene una alfombra 
que no nos acaba de convencer 


dió antes. Si miras en su interior verás 
unos billetes para el tren número 9, pero 
no te hagas ilusiones porque cuando sal- 
gas del club aparecerá Charlie, que se 
quedará con la maleta, aunque a cambio 
te dará los papeles falsos de miembro 
del sindicato. Tras eso, sólo te restará 
prepararte para el tercer año. 


AÑO TRES - 
LAS MINAS DE CORAL 


Para sacar el barco de puerto una 
vez estés en la sala del motor, necesita- 
rás realizar varias acciones. Hay un bo- 
tón invisible en la esquina izquierda más 
alejada, que leva el ancla que da al lado 
del océano. A su vez, a la derecha hay un 
botón rojo que sube el ancla que da al 
puerto. Pulsa ambos botones. 

En mitad de la habitación verás va- 
rías palancas que tendrás que girar pri- 
mero a la derecha para sacar al barco 
del puerto. Tras eso, empújalas hacia 
abajo y vuelve a pulsar el botón rojo. 
Nada más terminar, empuja las palan- 
cas hacia el lado izquierdo y acciona el 
botón invisible para que se active la 
otra ancla. Tras eso, presiona las dos 
palancas para enganchar entre sí las 
dos anclas, con el barco ya fuera de 
puerto. Empuja hacia abajo las palan- 
cas y pulsa el botón del ancla del t-> 
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lado del puerto para 
izarla, A continuación, 
usa tu guadaña sobre 
ella para colocarla en la 
portilla, y pulsa el botón 
del ancla del lado que da 
al mar, para que las dos 
anclas recorran el casco 
del barco de lado a lado, 
abriendo una gran bre 
cha en él. Tras eso, coge 
las palancas una última 
vez para colocar los mo 
tores en marcha atrás, 
partiendo así el barco 
por la mitad. 

Está oscuro bajo el 
mar, por lo que necesita- 
rás la linterna de 
Chepito. Habla con él, co- 
ge su linterna y dirígete 
hacia la perla que brilla. 
Para distraer al pulpo, 
camina alrededor del crá- 
ter hasta que Chepito 
quede atrapado entre los 
percebes. En ese momen- 
to, el pulpo acudirá y lo llevará al sub- 
marino amarillo. Síguelo y prepárate pa- 
ra un mágico tour multicolor por su jar- 
dín submarino. Una vez pasado este, dirí- 
gete al edificio y utiliza el respiradero 
del ascensor. Sal fuera, vete por el cami- 
no de la derecha y pasa por la puerta 
acorazada para llegar a la sala del ceni- 
cero, y tras ella al cuarto de Domino. 

Cuando despiertes en la oficina del 
capataz, vete a hablar con Meche en la 
sala del cenicero. Como necesitarás un 
arma, haz lo siguiente: empuja un poco 
hacia un lado el cenicero de Meche, para 
que la próxima vez que vaya a tirar en él 
la ceniza, la eche sobre ella misma. Eso 
hará que se quite los pantalones de nilón 
ajustados que lleva y que los tire a una 
caja diciendo que están estropeados. 
Cógelos y llévaselos a Chepito, que te los 


cambiará gustoso por una arma que po- 
drás dar a Meche, que ahora se encuen- 
tra luciendo pierna a base de bien. 

Para sacarla de la peculiar situación 
en la que ella misma se ha metido, nece- 
sitarás un soplete, y una vez más Chepito 
es el hombre que necesitas. Si hablas con 
los angelitos para ayudarles y les dices 
que no tienes las herramientas, te darán 
un martillo que Chepito aceptará a cam- 
bio del soplete. Utilizalo en la puerta 
acorazada y accederás a una serie de 
ruedecillas que tendrás que manipular 
para abrir la puerta. Para ello, gira la 
rueda de la izquierda en sentido de las 
agujas del reloj hasta que su parte supe- 
rior esté alineada con la cerradura. Tras 
eso, haz lo mismo con la segunda ruede- 
cilla, pero esta vez en sentido contrario 
al de las agujas del reloj. Repite esta 


El florista loco, Bowsley, 
y su extraña plantación. 


operación hasta que hayas colocado to- 
das las ruedecillas, utiliza la guadaña 
para impedir que se muevan de sitio y 
abre la puerta. Descubrirás que aparen- 
temente Meche no se encuentra dentro, 
Para encontrarla, examina cuidadosa- 
mente la puerta y descubrirás en la parte 
de atrás un terminal eléctrico. Tócalo 
con la guadaña y se abrirá una puerta 
secreta tras la que encontrarás a Meche. 

Para salir, toca el aspersor con tu 
fiel guadaña. Enciende la válvula y 
apágala en cuanto haya terminado de 
extraer el agua de la habitación. Coge 
el hacha, vuelve a la habitación acora- 
zada y arrójala sobre el cuadrado oscu- 
ro. Al hacer esto, romperás la losa y 
descubrirás la tubería por la que está 
escapando el agua y por la que tú tam- 
bién podrás escapar. 

Para escapar de la isla necesitarás 
un barco. Lleva el cajón al otro lado de 
la isla, descendiendo por la cinta trans- 
portadora, pasando la palanca y el an- 
cla hasta que encuentres a Glottis tra- 
bajando en el Lamancha. Necesitas que 
el Lamancha atraque en la playa. Para 
ello, tienes que llevar el cajón de vuelta 
a la playa y utilizar el soplete para se- 
parar el cajón de la cadena. Vuelve a 
llevar el cajón al otro lado de la playa 
y deja que la cinta transporte la cade- 
na hasta el ancla. 

Retrocede y acciona la palanca pa- 
ra hacer que la cadena retroceda, y 
agrúpala toda en un mismo sitio. 
Vuelve a accionar la palanca, que si 
has colocado bien la cadena se engan- 
Cchará al ancla. Vuelve al cajón y tira 
de la cadena para atraer al ancla y al 
barco. Para atravesar el arrecife de co- 
ral, usa el cajón para arrojar la cadena 
sobre las trituradoras que Glottis avis- 
tará. Retrae la cadena y las triturado- 
ras se habrán quitado de en medio. El 
fiel Glottis se encargará del resto. 

Cuando llegue el momento del duelo 
con Domino en el submarino, Dom blo- 


queará todos tus ataques, por lo que ten 
drás que atacarle de manera indirecta 
usa la guadaña en el ojo del pulpo para 
que comience a dar golpes a lo loco 
Dom comenzará a increparte y a gritar Lo 
un montón, mientras el | amancha se es 
capa, y el acuerdo entre las trituradora: 
y Domino... En fin, un final horripilante 
para el tercer año 


AÑO CUATRO - 
NUEVO MARROW 


Muchas más situaciones extrañas 
aguardan a Manny y a Glottis en este ni 
vel. En las escaleras del templo, tu pri 
mer objetivo será hacerte con combusti 
ble para cohete. Para ello, dirígete hacia 
la derecha, hacia la parte de abajo, don 
de te encontrarás con tu viejo amigo 
Bruno Martínez. Coge el material de em 
balaje que te lanzará, que combinado 
con el magnesio de los extintores del 
Demon's podrás utilizar para crear el 
combustible. 

Para comprobar que el combustible 
funciona, pon la taza de la estantería en 
la cocina del Demon's. Coge un harapo 
del cajón, empápalo en el bidón de acei- 
te de afuera y pégalo a la tostadora. 
Cuando se prenda, los demonios trata- 
rán de apagar el fuego con los extinto- 
res, momento en el que descubrirás la 
potencia de tu combustible. 

De vuelta en Rubacava, tendrás que 
desactivar la bomba de Domino, que está 
unida al Vagón de Hueso. Para poder ha- 
cerlo, antes tendrás que ampliar la ya de 
por sí enorme capacidad del sistema di- 
gestivo de Glottis. Para ello, vete a la 
tienda de tatuajes y hazte con el nitróge- 
no líquido. Cuando lo tengas, vete al 
puerto y dile a Velasco que has encontra- 
do el Lamancha. Le entrará tal alegría 
en el cuerpo que saldrá disparado, lo que 
te permitirá hacerte con su barco en una 
botella. Con ella en tu poder, dirígete a la 
cocina del Ataúd Azul y llénala con el 
cóctel del barril. Ya que estás allí, habla 
con Olivia y accede a llevarla de nuevo a 
El Marrow. 

Vuelve al sitio con la bomba y dale la 
botella con el cóctel a Glottis. Tras be- 
bérsela entera se irá al Ataúd Azul, en 
donde vaciará todo el barril. Una vez ha- 
ya acabado con él volverá, diciendo que 
se encuentra mal. Nada más terminar de 
decir la frase, comenzará a evacuar el 
contenido de su estómago por el suelo 
del garaje. Utiliza entonces el nitrógeno 
líquido sobre el pavimento para conge- 
larlo todo, anulando así la amenaza de 
la bomba, 

Con ello podrás volver a El Marrow, 
con la salvedad de que ahora se llama 
Nuevo Marrow, y que las cosas han cam- 
blado un poco. Ahora tendrás que lograr 
que Bowisley el florista te guíe hasta tu 
destino. Para ello, el primer paso es usar 
la nota de Hector para asustarle. Dale la 
nota a una paloma mensajera y muéstra- 
le la foto del agente muerto del contene- 
dor de basura. Acto seguido, se Irá co- 
riendo hacia la floristería. 


Para seguir su rastro de brotes y es- 
quejes, necesitarás un estomago muy 
fuerte: coge el brazo amputado de los 
cuarteles del LSA y métete en las alcan- 
tarillas. Como todavía no puedes seguir 
el rastro, limítate a encontrar la entrada 
de la alcantarilla que da a la parte de 
atrás del escenario, y coge allí el molini- 
llo. Vete al inicio del rastro y pídele por 
el camino a Glottis el control remoto del 
Vagón de Hueso. Cuando llegues al inicio 
del rastro, muele parte del brazo en el 
molinillo y surgirá de él un rastro de lá- 
grimas de niños. Síguelo. 

Para poder franquear al demonio co- 
codrilo, desciende por la escalerilla hasta 
que llames su atención. Una vez lo hayas 
hecho, usa el control remoto para bajar 
el Vagón de Hueso, atrapándolo. Entra 
en la floristería, libera la campanilla de 
la puerta de sus ataduras y vuelve a en- 
trar en la floristería. El sonido de la 
campanilla afectará la mente desquicia- 
da de Bowlsley, haciéndole creer una vez 
más que es un florista y saliendo a reci- 
birte presuroso. 

Para hacerte con un disfraz para el 
casino de Hector, vuelve al teatro y habla 
con los actores del escenario. Para unir- 
te a ellos, coge el café, súbete a lo alto 
del andamio y arroja el café sobre ellos. 
Cuando vuelvas a preguntarles si puedes 
unirte a ellos, te dirán que sí, ya que uno 
de ellos no puede continuar la función, 
Acto seguido, se encargarán de “reto- 
car” tu estilo para que puedas trabajar 
con ellos, proporcionándote un disfraz 
perfecto para ir al casino. 

Una vez en su interior, habla con 
Merche y coge el traje de Charlie, Para 
hacerlo, lánzale encima la túnica, cam- 


bia de posición al agente de un brazo 
por el bandido de un brazo, y por últi- 
mo dale las monedas. Charlie pensará 
que ha ganado y accederá a ir a la fies- 
ta con Merche. Entrará en el cuarto de 
baño para cambiarse y ponerse la túni- 
ca, momento que deberás aprovechar 
para ponerte su traje y dirigirte hacia 
el ascensor con la adorable Merche. 

Para subir a la parte de arriba, el de- 
monio ascensor te preguntará cuál es el 
último número ¡Keno! que ha salido en 
la mesa del casino. Para impresionar a 
Hector, tendrás que convencer a Celso y 
a su mujer de que le compren a él bille- 
tes del número nueve. Con esto captarás 
su atención y harás que te ofrezca un 
trabajo (tranquilo, dentro de muy poco 
os estaréis tratando de matar el uno al 
otro). Para aflojar el agarre de la mujer 
de neón sobre la gárgola, usa el molinillo 
para moler algo de hueso y ponerlo en el 
agujero de la gárgola, añadiéndole des- 
pués algunos brotes del puesto del floris- 
ta, Tras eso, desliza su pierna, salta al 
edificio de al lado y coge la maleta llena 
de tíquets. 

Una vez hayas sido disparado por 
Hector, usa el nitrógeno líquido sobre la 
herida para cerrarla. Nada más curarla, 
abre la maleta y sigue al tíquet volador, 
que te indicará dónde está enterrado el 
cuerpo de Sal, Cava con tu guadaña has- 
ta que encuentres la llave del maletero 
del coche, en el que encontrarás el arma. 
Para matar a Hector, dispara al tanque 
de agua, haciendo que ésta última caiga 
sobre él borrándole del mapa. 
¡Felicidades! Has terminado el juego. Ya 
sólo tienes que sentarte y disfrutar de la 
última escena del Octavo Inframundo. 


anteriores más todos los 
hechizos, con cuatro estrellas en 
uno. 


SoLIN MCRAE 
RA Y Ly 

Ah, el bueno de Colin, Aquí 
tienes los trucos para la versión 


de PC: 
BACKAGAIN: Circular por los 


Abre todos los. 
ultos nc oc turnos. 
REAN: Modo de coches 


tes. 
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SOLUCIONES 


Controlar al otro avión 
enemigo con la vista 
táctica permite evitar que 
seas fijado como objetivo. 
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truco de invencibilidad 


+5 MICROSOFT 


FLIGHT SIMULATOR 


Cada nueva simulación de vuelo trae consigo nuevos desafíos, 
nuevos sistemas de visualización, inteligencia artificial nueva y 
mejor, y modelos de vuelo cada vez más fiables. Combat Flight 
Simulator de Microsoft no es una excepción. Aprendamos los 
últimos trucos de combate. 


na de las mejores características pasando por los peligros de interceptar 
de CFS es que ofrece situaciones a cazas, del inevitable ataque de es 
que satisfacen los caprichos de cada pi- antiaéreo y de la tensión de la er: ES 
loto. Para todos los que desean ardiente- ción a grandes altitudes Md 
mente la gratificación instantánea de Otros pilotos se Ear esas superfi- 
Una encarnizada batalla, la respuesta es- ciales aventuras en favor de la pe di 
táenel rápido escenario de combate, con dad y continuidad de las cam, E pe . 
sus frenéticas muertes y su defunción do su objetivo de terminar ÍÑ 15 
igualmente acelerada. Mientras tanto, sobrevivir para progresar en |. de CA 
los veteranos que prefieren mover gran- y ganar la guerra. Los ju Eos E A 
des cantidades de tierra y metal enemigo recogerán el guante ps ln dE de 
lanzando bombas subirán su adrenalina Internet y aceptarán el deso dol e 


SOLUCIONES 


JUEGO SUCIO 
AGE OF EMPIRES 


Para celebrar el lanzamiento 
por parte de MicrosoR de la 
estupenda expansión Rise of 
Rome, te ofrecemos estos 
Durero el lsa 1 
rante el juego, pulsa Intro 
para ir al cuadro de mensajes 
Y escribe el que prefieras de 
los siguientes códigos: 
PE PIZZA - 1,000 de 
comida 
WOODSTOCK - 1.000 de 
madera 


pal - 1,000 de piedra 
INAGE - 1.000 de oro 


STEROIDS - Construcción de 
edificio instantánea 

REVEAL MAP - Muestra el 
mapa com 

NO FOG - Desactiva la niebla 
de guerra 

PHOTON MAN - Obtienes un 
tipo con un láser 

BIGDADDY - Obtienes un 
coche lanzacohetes 

E=MC2 TROOPER - Obtienes 
un soldado futurista 

BIG BERTHA - Obtienes 
catapultas pesadas 

JACK BE NIMBLE - Disparas 
a los campesinos desde las 
catapultas 

MEDUSA - Convierte a 
aldeanos en medusas 

FLYING DUTCHMAN - Los 
dioses indios se convierten en 
holandeses errantes 

ICBM - Aumenta los puntos 
de alcance de los ballesteros* 
en 100 

HOYOHOYO - Ofrece al 
sacerdote 600 puntos de 
acierto y velocidad adicional 
GAIA - Permite controlar a los 
animales 

HOME RUN - Ganas el 
escenario 

RESIGN - Pierdes el escenario 
HARI KARI - Suicidio 
DIEDIEDIE - Matas a todo el 
mundo 

KILL4 - Matas al jugador de la 
posición + 

DARK RAIN - Los arqueros se 
convierten en árboles y 
pueden caminar sobre el agua 
BLACK RIDER - Convierte a 
los jinetes arqueros en jinetes 
negros 

1/AM GOD - Obtienes tributos 
diplomáticos de otros 
jugadores 

IDORULES - Unidades 
indestructibles 
TOUR DE FORCE - Capturas 
todas las ruinas, los artefactos, 
los cofres y las maravillas 


WARGASM 


El problema que tenemos con 
este juego es que todos los 
chistes que podíamos hacer 
iban a ser eliminados 
seguramente por el jefe de 
redacción. Así que no 
hacemos ninguno, hala. 
¿Qué os parecen entonces 
unas palabras clave de nivel 
para la sección arcade? 

1 - CHEESE 

2 - TOAST 

3 - BUTTIES 

4 - KEBAB 

5 - GATEAUX 
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char contra otros jugadores reales en 
combates de hasta ocho pilotos. 

Ya seas un piloto experto o simplemen 
te hagas tus primeros vuelos en un avión 
con armas a bordo, los siguientes consejos 
reducirán enormemente el número de agu 
jeros tanto en tu avión como en tu orgullo, 
y te conducirán sólidamente a tu transfor- 
mación en un As de la aviación. 


El combate aéreo es una asignatura 
muy amplia, en la que el éxito depende de 
una serie de habilidades, desde percepción 
de la situación hasta maniobras de caza 
básicas, e incluyen administración de la 
energía y artillería aire-aire (por mencio- 
nar unos pocos). Para presentar sólo los 
elementos de combate aéreos que influyen 
en mayor medida en Combat Flight 
Simulator, hemos seleccionado como más 
importantes las siguientes áreas. 


PERCEPCIÓN . 
DE LA SITUACIÓ 
e] 
La percepción de la situación es la ha- 
bilidad que separa a los grandes pilotos de 
los perdedores. Es la capacidad de estar al 
tanto de todo lo que ocurre alrededor de 
tu avión durante el fragor de la batalla, y 
de realizar juicios y tomas las decisiunes 
adecuadas basándose en ello. En CFS, la 
mayor ayuda para la percepción de la si- 
tuación es la vista táctica (tecla F9). 
Utilizando la vista táctica reducida, 
es posible controlar al otro avión enemi- 
go mientras persigues a su compañero en 
la vista de cabina virtual. Esto permite 
atenuar uno de los mayores riesgos para 
los pilotos inexpertos: el de convertirse 
en un objetivo fijado. La fijación de obje- 
tivos es la tendencia a concentrarse en el 
avión con tal determinación y resolución 
que otras amenazas más importantes pa- 
san inadvertidas. Aunque la vista táctica 
ayudará, debes maximizar también tu 
percepción de la situación desplazando la 
vista de cabina virtual (tecla Tab) a los 
demás objetivos con tanta frecuencia co- 
mo te sea posible. Está claro que todo es- 
to no es importante durante un combate 
rápido uno contra uno. Sin embargo, en 
un combate uno contra dos, uno contra 
muchos o en los entornos más hostiles de 
misión sencilla o de campaña, es proba- 
ble que la pérdida de percepción de la si- 
tuación tenga la mayor influencia en tu 
tasa de mortalidad virtual. 


MANIOBRAS 
DE CAZA BASICAS 
a AAA 
Una buena percepción de la situación 
puede conducirte con seguridad hacia un 
combate bajo circunstancias favorables, 
pero tendrás que ser capaz de ejecutar 
unas buenas maniobras básicas para salir 
del enfrentamiento de una pieza. Una ma- 
niobra que funciona de un modo muy efi- 
caz frente al avión pilotado por el ordena- 
dor es la S partida. 


LA S-PARTIDA 

Esta es una maniobra que permite ob- 
tener ventaja girando hacia el enemigo pa- 
ra ponerse a su nivel, como se puede ver en 
la figura. Los pilotos controlados por el 


Un requisito 
esencial para una 


trayacto de vuelo. 


La maniobra de S partida 
ofrece una ventaja antes del 
contacto con el enemigo 


Separación del 
trayecto de vuelo 


MT) 4 


— _—- 
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ordenador nunca utilizan esta maniobra, y 
caen por ella con bastante frecuencia. Es 
muy habitual ver enemigos ejecutando gi- 
ros prematuros que agravan su situación. 
Esta maniobra debería convertirse en una 
de las principales armas de tu repertorio. 
Descubrirás que realizar este giro es más 
fácil si lo haces en la vertical, en lugar de 
en la horizontal, como muestra el dibujo. 

Esta maniobra te ofrecerá siempre una 
gran ventaja, y a menudo una víctima rá- 
pida. En el campo de juegos en línea, las 
maniobras de S partida resultarán igual 
de eficaces contra pilotos reales que se 
niegan a disminuir su altitud para limitar 
tu espacio de giro. La mejor defensa con- 
tra esta maniobra es simplemente quitarle 
al enemigo el espacio para girar, dejando 
la separación en vuelo suficiente para evi- 
tar ser alcanzado. 

Suponiendo que tu maniobra de S 
partida te permita conseguir ventaja y te 
encuentres justo detrás de tu adversario, 
¿cómo terminar el combate tan rápido 
como sea posible? Tendrás que mantener 
una velocidad de giro tan alta como te 


Quitarle espacio de giro al 
Js enemigo es una invitación para 
que te disparen a la carlinga, de 
> modo que haz bien tu S partida y 
no dejes que te disparen de frente. 


sea posible. La máxima velocidad de giro 
se alcanza al obtener la velocidad ópti- 
ma, es decir, al realizar una curva con el 
menor radio. El problema es que incluso 
con más de 1.500 caballos de potencia 
tras ese enorme propulsor no podrás 
mantener la velocidad durante los giros 
muy ceñidos. Tendrás que mantener una 
velocidad tan próxima a la óptima como 
te sea posible (lee “Gestión de la ener- 
gía”), pero primero has de aprender otra 
maniobra muy útil. 


EL LUFBERY 

Una vez que estés por debajo de la ve- 
locidad óptima, la velocidad de giro de tu 
avión disminuirá muy rápidamente con la 
aceleración. Cada nudo adicional de velo- 
cidad de vuelo que obtengas supone un 
mayor aumento en la capacidad de giro, 
Para mantener tu velocidad tan alta como 
sea posible, puedes girar con el morro de 
tu avión por debajo de la línea del hori- 
zonte. Convirtiendo parte de tu energía 
potencial en energía cinética, puedes obte- 
ner esa velocidad adicional. Esta ma- => 


EE> niobra se llama Lufbery y es simple- 
mente un giro que dibuja una espiral hacia 
abajo. El nombre viene del piloto america- 
no Raoul Lufbery que fue el primero que 
empleó la técnica combatiendo con la es- 
cuadrilla francesa Lafayette y el servicio 
aéreo de Estados Unidos durante la 
Primera Guerra Mundial. Es realmente 
una acrobacia bastante obvia (pero al pa- 
recer a nadie se le había ocurrido antes 
que a él), que además te permitirá abatir a 
muchos aviones con facilidad, 

El inconveniente de esta maniobra 
es que pierdes altitud con bastante ra- 
pidez, por lo que te encontrarás muy 
pronto sin energía potencial adicional 
para convertir de esta forma. Sin em- 
bargo, hay otra forma de ganar este 
combate. Pero, para ello, debes saber un 
poco sobre el modo en que los pilotos 
de caza utilizan su energía. 


GESTIÓN ' 
DE LA ENERGÍA 
AAáA< A A2<2 2  —————— 

La energía puede compararse con el 
dinero, siendo la velocidad el dinero en me- 
tálico y la altitud dinero en el banco. 
Gastas dinero haciendo algo que disipe tu 
velocidad y ganas dinero acelerando o su- 
biendo, y ganando así energía potencial. 
Utilizando esta analogía se puede decir 
que el dinero puede sacarse del banco sin 
perder nada. 

En otras palabras, que puedes lanzarte 
en picado para ganar velocidad. A la inver- 
sa, puedes volver a transferir dinero al 
banco subiendo de nuevo, perdiendo velo- 
cidad pero ganando altitud. Tener altitud 
es como tener dinero en el banco porque 
puedes convertirlo en metálico de nuevo 
cuando te sea necesario. Recuerda que, en 
cada caso, siempre tienes la misma canti- 
dad de dinero, o energía. Simplemente lo 
cambias de una forma a otra. 

Por supuesto, tienes que ganar dinero 
antes de poder gastarlo. Así, puedes obte- 
ner energía utilizando la potencia en exce- 
so de tus motores para acelerar o subir. 
Entonces puedes gastar la energía aumen- 
tando la fuerza G para girar más deprisa y 
ganar así ángulo mientras pierdes altitud 
o velocidad. Gastas dinero para ganar án- 
gulo, que es un concepto muy importante 
ya que la energía te permite generar una 
mejor velocidad de giro. 


No utilices el 
acelerador para 
reducir la proximidad, 
maniobra y conserva 
la energía 


- El piloto azul te ve 
oia y hal 


un giro de morro bajo, / 


SN 


La altitud y la volocidad de 
estos aviones significa que 
ambos tienen la mi 
cantidad de energía, 


Cuando se trata 
de tirar mucho 
del joystick, 
menos es más. 


Por desgracia, todos los tipos de trans- 
ferencia de energía implican también una 
cierta cantidad de gasto, pero una buena 
gestión de la energía significa obtener el 
mejor valor por el dinero que se posee, o la 
máxima capacidad de maniobra por un 
menor coste de energía. Lo que complica 
esto es que realizar giros bruscos no impli- 
ca una tasa de velocidad fija. El coste en 
energía depende de la velocidad, altitud y 
fuerza G empleada cuando lo hagas. En la 
maniobra Lufbery, la altitud se cambia por 
velocidad; el problema es que gastar ener- 
gía más rápido de lo que la ganas te deja- 
rá con una deuda que al piloto enemigo le 
será muy fácil de aprovechar. 

Obtener gratis tus ángulos puede ser 
muy importante tácticamente hablando, 
especialmente al comienzo de un combate, 
momento en el cual puedes colocarte con 
una ventaja energética que puede durar 
hasta el final. Todos saben que no se consi- 
gue algo por nada, pero puedes hacer girar 
tu avión sin perder velocidad o altitud. Eso 
significa que puedes mover tu morro en 


Estos dos Spitfire 
tienen el mismo estado 
de energía global. 


círculo sin ningún coste en energía. Lo que 
realmente importa no es que consigas gra- 
tis tu velocidad de giro, sino que pagues 
menos por ella que tu oponente. 

Para utilizar este aspecto del manejo, 
debes estar seguro de que tu oponente pa- 
gue más dinero por sus ángulos, gastando 
su energía para ganar posición, mientras 
tú gestionas tu energía correctamente. A 
medida que tu oponente gasta más ener- 
gía, gastará dinero y obtendrá menos án- 
gulos por lo que le queda. A medida que su 
energía disminuye, su velocidad de giro dis- 
minuirá a un nivel muy bajo y posiblemen- 
te se verá obligado a entregar su ventaja 
posicional. El secreto es simplemente girar 
con la suficiente presión hacia atrás sobre 
tu palanca de control de vuelo para man- 
tener tu sustentación a una velocidad 
constante. 

Esta es una de las lecciones más difíci- 
les de aprender porque es un movimiento 
natural empujar demasiado la palanca 
cuando quieres girar más rápido. Eso, des- 
pués de todo, es lo que ocurre en simula- 
ciones menos realistas. 


MANEJO CORRECTO 


DE LA PALANCA 
AAA 


De los controles de vuelo disponibles 
para el piloto, el más importante para 
gestionar la energía es la palanca. 
Gestionar tu energía con su ayuda puede 
ser tan sencillo como hacer malabaris- 
mos con la altitud y la velocidad en el 
alre para mantener una velocidad de gi- 
ro óptima. Durante un combate debes 
hacer eso, y aprenderás a controlar tu 
velocidad en el aire con tu palanca y no 
con el acelerador o el freno neumático. 
Debes aprender a controlar tu velocidad 
en el aire cambiando tu altitud, utilizan- 
do maniobras de elevación, yo-yo y otras 
verticales o fuera de plano. e 


JUEGO SUCIO 


POWERSLIDE 

Se trata de un juego de 
carreras, un juego en el que 
conduces coches o barcos. 
Pero te vuelves loco si no 
eres bueno en ellos. Así que 
buscas trucos. 

Basta con escribir los 
códigos que te mostramos 
durante el juego. Para 
mostrar que están operativos, 
un icono aparecerá en la 
esquina superior derecha de 
la pantalla. 

BLAST - Echas a empujones 
a otros coches 

BOMB - Lanzas una bomba 
desde tu coche 

BURN - Lanzas napalm sobre 
una zona cercana a tu coche 
GLIDER - Control de 
deslizamiento en plena 
conducción 

HOVER - Flotas sobre el 
terreno 

ICBM - Conduces como un 
misil 

JUMP - Tu coche rebota en 
el aire 

LAUNCH - Pulsa “a” para 
lanzar, “z" para avanzar 
LIGHT - Coches menos 
pesados 

LUNAR - Gravedad baja 
SLEEP - Los coches del 
ordenador no se dirigen, sólo 
aceleran 

SLIPPY - Superficies 
resbaladizas 

SPIDER - Sube por cualquier 
superficie 

STICKY - La superficie está 
pegajosa 

SUCK - Los coches se 
empujan uno contra otro 
TIMEWARP - Ralentiza el 
tiempo para la inteligencia 
artificial del enemigo 
TWISTER - Los coches de 
inteligencia artificial son 
eliminados por un tornado 
invisible 

WARP - Los demás coches 
se arrastran 


DELTA FORCE 


Algunos descubrirán 
probablemente que controlar 
una unidad de élite en un 
cruce entre río y mar resulta 
un pelín complicado, Así que 
aquí tienes estos trucos. 
Deberías escribirlos en el 
modo consola, que se puede 
AO ACA 
Iwillsurvivo - Activa el modo 
dios 
Raindropskeepfallingonmyhea 
d - Permite pedir cinco 
bombardeos de artillería 
Takeittothelimit - Recarga la 
munición 
Hitmewithyourbestshot - 
Hace enfadar a tus oponentes 


SOLUCIONES 


JUEGO SUCIO 
DEER HUNTER 2 


Hay pocas cosas que 
apasionen más a nuestras 
temibles almas como 
cubrimos con estiércol y 
después agazaparos en el 
monte bajo durante más de 
ocho horas, esperando 
solamente el eventual y fugaz 
placer de asesinar a un 
animal por ninguna razón. 
Así que, para todos los que 
os guste eso, aquí tenéis 
algunas cosas que podéis 
hacer para que vuestra 
matanza sea un poco más 
emocionante, 

dh2tracker - Muestra el 
ciervo en el mapa 

dh2shoot - Te sitúa al 
alcance del ciervo más 
cercano 

dh2deadeye - Cámara de 
flecha para una acción que 
A] 
dh2honey — Hace que el 
ciervo se acerque a ti 
dh2circle - Te conecta a un 
ciervo 

dh2wright — Te permite volar 
dh2doolittle - Tu presencia no 
molesta a los animales 
camera set deeri — Cámara 
en el ciervo. El número es 
para un ciervo diferente 
camera set fox + - Cámara en 
un zorro (utilizado igual que 
la cámara en el ciervo) 
camera set crow + - Cámara 
en un cuervo (utilizado igual 
que la cámara en el zorro) 
camera set player - Te lleva 
de nuevo a los ojos del 
cazador 

dh2flash — Te permite correr 
más rápido 

dh2supaflash - Te hace correr 
ridículamente rápido 
dh2thunder - Activa un 
trueno 

dh2light - Activa un 
relámpago 

dh2rain - Hace que llueva 
dh2snow - Hace que nieve 
dh2blizzard - El tiempo 
cambia más rápido 
dh2deerzilla - Ciervo gigante 
mutante 


Estas son buenas técnicas porque 
transfieren energía de una forma a otra (el 
uso de otros controles, como el acelerador 
o el freno neumático, simplemente desper- 
dician energía). Por ejemplo, si te encuen- 
tras tras un avión enemigo estando muy 
Cerca y con alto riesgo de superarle, es me- 
jor quedarse detrás maniobrando en lugar 
de mantener el acelerador todo el tiempo 
refrenado. Veamos esto en acción. 
Imagínate la escena que se muestra en la 
imagen de abajo. Al principio, el piloto 
atacante tiene una alta velocidad de apro- 
ximación de 100 nudos y, cuando el piloto 
defensor realiza un giro break, el atacante 
está en inminente peligro de superarle y 
acabar mal. 

Para evitar esto, este piloto podría ti- 
rar hacia atrás del acelerador para redu- 
cir su velocidad en el aire y dejar que el 
arrastre se encargue, pero eso representa- 
ría una gestión de la energía muy pobre. 
Reducir el acelerador gasta energía que 
no se puede recuperar fácilmente. Sin em- 
bargo, en este caso, la energía no necesita 
ser gastada; puede guardarse y convertir- 
se en ángulos. 

Una buena gestión de la energía supo- 
ne simplemente un proceso de controlar 
tu fuerza G, tu velocidad y tu altitud de un 
modo que te permita conservar tu ener- 
gía. En el ejemplo mostrado, una buena 
gestión de la energía requería que este pi- 
loto convirtiera su velocidad de vuelo ex- 
cesiva en altitud. Fue capaz de evitar su- 
perar al enemigo poniendo su vector de 
velocidad fuera de plano y reduciendo así 
su componente en el plano de movimiento 
del avión defensor. El aumento en la alti- 
tud permitió reducir su velocidad, y estar 
por encima de la velocidad óptima au- 
mentó también su velocidad de giro y re- 
dujo su radio de giro eficaz. 

El defensor entró en un giro de morro 
bajo en un intento de mantener su veloci- 
dad de vuelo y su velocidad de giro, pero 
perdió un poco de velocidad, aunque no 
tan deprisa. El atacante sufrió una mayor 
pérdida de velocidad cuando su velocidad 
quedó por encima del punto máximo de 
entrada en tonel. En efecto, el atacante 
evitó superar al enemigo cambiando la di- 
rección de su vector velocidad y reducien- 
do su magnitud. Eso significa que la proxi- 


midad se ha reducido por dos razones: pri- 
mero, porque su velocidad ha disminuido y 
segundo, porque la dirección de su movi- 
miento, o la geometría, se ha alterado. 

En términos de cambios de energía, a 
medida que su velocidad quedaba por de- 
bajo del punto máximo de entrada en to- 
nel, aumentaba su velocidad de giro a 
costa de una mayor pérdida de energía 
inducida por el arrastre. Estaba gastando 
energía en los ángulos, y conservando 
parte en reserva como altitud. 
Simplemente convirtió parte de la ener- 
gía conservada en su velocidad en altitud 
y canjeó parte por ángulos para obtener 
una ventaja posicional. 

En este caso la decisión de subir ha- 
bría sido, para un buen piloto, instintiva, 
porque comprender la gestión de la ener- 
gía convierte la elección de la maniobra en 
algo perfectamente natural. El uso de la 
maniobra fuera de plano estaba dictado 
más por el estado de la energía que por la 
posición geométrica inicial. Por esa razón, 
Una buena maniobra de caza básica es im- 
posible sin una buena gestión de la ener- 
gía, y en el combate aéreo la buena ges- 
tión de la energía lo es todo. 


PIÉRDELO . 

Y PERDERÁS 

EL COMBATE 
a] 


Por último, hay un aspecto del comba- 
te aéreo simulado que influye en tu éxito 
en combates dentro de alcance visual. 


La comprensión de la 
teoría de la cabina 
virtual es esencial para 
evitar la desorientación 


Específicamente, se trata de nuestra capa- 
cidad para mantener el contacto visual 
con un oponente durante un combate. Algo 
que siempre es cierto en el combate aéreo 
se resume en la frase: “piérdelo y perderás 
el combate”. La realidad es sencilla: no 
puedes utilizar una maniobra de caza bási- 
ca contra un objetivo sí no puedes verlo. 
No puedes matar lo que no ves y, si no 
puedes ver a tu oponente, las probabilida- 
des de que el oponente esté centrando el 
punto de mira de su cañón en tu fuselaje 
son bastante altas. 

No hay duda de que si quieres realizar 
maniobras básicas eficaces, debes dominar 
las vistas disponibles. El sistema de visua- 
lización virtual de Combat Flight 
Simulator se ha desarrollado para evitar 
el requisito artificial de la elección cons- 
ciente de cambios de vista. En este siste- 
ma la ventana se mueve automáticamente 
para perseguir a un objetivo en particular. 
Este sistema de visualización ofrece un se- 
guimiento fluido sin un esfuerzo consciente 
por parte del piloto. Este seguimiento sin 
esfuerzo del objetivo es lo interesante de 
este sistema, pero es también una de las li- 
mitaciones para que su uso sea correcto 
(si le quitas el control de la dirección de 
visualización al piloto, sólo le dejas con 
pistas visuales que dan como resultado un 
cierto grado de desorientación). 

La vista de cabina virtual dispone de 
una opción de zoom que ofrece un extenso 
campo de visión, de modo que contiene la 
suficiente información visual como para 
proporcionar una orientación correcta casi 
continua. Observarás que mientras sigues 
a un objetivo con la vista de cabina vir- 
tual, los lados de la carlinga y las alas son 
visibles. Esto es especialmente importante 
porque permite juzgar la relación espacial 
correcta del fuselaje de tu avión con res- 
pecto al avión enemigo y al terreno. 
Siempre que puedas tener visibles esas 
pistas visuales, nunca perderás la vista del 
objetivo y de esta forma serás capaz de 
concentrarte en el vuelo. 

Con tu percepción de situación recién 
adquirida, un firme conocimiento de algu- 
nas maniobras de caza básicas esenciales, 
un buen control de palanca, la compren- 
sión de la gestión de la energía y la capa- 
cidad de mantener pistas visuales sobre el 
avión enemigo, estás preparado para po- 
nerte tras un endeble caza e ir a por él. 
Recuerda, el cielo es tu terreno de juego... 
¡Demuestra que eres el mejor! 


suscríbete ¡AHORA! 
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+ Máxima sensibilidad en aceleración/frenado a 
rravés del gatillo 

* Diseño ergonómico. 
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* 2 botones multifunción. 

+ Cable de 2 metros con conector de 15 pines. 

Conectable al puerto estándar de Joystick 


- Recepción de valioso obsequio 
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- Entrega a domicilio, sin coste 
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sin perder ningún número. 


, Y Envíe este cupón a: Editorial LARPRESS S.A, 
Plaza República del Ecuador, 2-12, 28016 MADRID. 
OLET l N ») E Telf.: (91) 457 91 91, Fax: (91) 457 98 36 
(Oferta válida unicamente en España. Válido hasta fin de existencias) 
Deseo suscribirme a OK PC GAMER por el periodo de un año. El precio de S Ss U Ss D AT O Ss 
esla suscripción (8.340 pesetas) incluye 12 números de la revista (con su correspond: 
ente CD y libro) más regalo (MANDO ROLSTICK), incluidos los gastos de envío. Nombre y apellidos 
ts 
FORMA DE PAGO Dirección - 
Cheque a nombre de LARPRESS adjunto a este boletín. 


1 Contra reembolso al recibir el primer envio (y, según la modalidad, el regalo) | Población 
11) MasterCard [Visa [J]4B  L Cajamadrid [Tarjeta 6000 


NY? de la tarjeta ] Caduca: Provincia. m4 
0000 O00l 1) B000 DDDO DODO a a ma MY 
Firma (Imprescindible en pago con tarjeta): Eo 


Teléfono 


Usted ti derecho a acceder a la información que le concleme recopilada en nuestro fichero de datos, y rectificarla si es erronea oca 
lene derecl 


z dat CAES ncelarla. Si no desea recibir información comercial de esta u otras 
Empresas le rogamos nos lo haga saber mediante comunicación escrita junto con sus datos personales. 


PP. 


A 


[126 OKP 


Cartas 


Correo del lector 


Bien, la ampliación a cuatro páginas ha sido todo un éxito para la revista. 
Preguntas, preguntas y más preguntas llegan a nuestro buzón tanto de correo como 
de e-mail, las líneas se saturan y los carteros nos ven con malos ojos. Como diría 
el inolvidable Groucho Marx : “más madera”. 


Abbas 


QUAKE 111: ARENA 
| motivo de esta carta es para preguntaros 
por la aparición de Quake 111 y cuáles son 
los requerimientos mínimos que exigirá el 
Juego ¿Necesitaremos una Voodoo 2? 


Ángel Martín 
Talavera de la Relna 


= Li 
Waking hours, slavedriver. 


h r-rest. Might wewe stop? 


Pues de momento no hay fechas 
definitivas para la salida del 
juego y ya sois muchos los que 
nos habéis preguntado por lo 
mismo. Los rumores más fiables 
nos hablan de que tal vez Mayo 
sea el mes escogido para 
lanzarlo, pero no hay nada 
seguro. Lo que si te podemos 
decir con total confianza es que Quake 11! será 
el juego más jugado en este año a no ser que 
alguna catástrofe planetaria impide su salida. 


En cuanto a los requerimientos mínimos 
todavía es algo desconocido para nosotros. 
Pero tal como está el mercado de máquinas, 
no creemos que se dispare a más de un 


Pentium 200 con 32 Mb de RAM. Otra cosa 
es sí será necesaria el uso de una tarjeta 
aceleradora 3D. Hay que tener en cuenta que 
desde que salió al mercado Quake 11, este 
tipo de juegos cambian considerablemente si 
se juegan con tarjeta o no, pero aún así, y 
esto es una opinión personal, es posible que 
Quake III no exiga disponer de una 
aceleradora, aunque nos perdamos todas las 
características que han hecho de esta tercera 
parte un atisbo de esperanza para todos los 
quakeadictos. 


JUEGOS DE ROL 
He poco me acabé Lands of Lore 11, el 


cual me parece muy bueno, pero no tanto 
como su primera parte. Mi pregunta es que he 
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Antonius Leieus 
* "FR Lion tamer 


A This city needa workers. 1 wonder 16 1 


could train Leo Lo do more work? Prueba Fallout y su segunda parte, son 


auténticos juegos de rol, pero que transcurren / Y | 
en un futuro no muy agradable. Son muy — - 
recomendables y una vez que los acabes, 


regresa de nuevo a la época de la espada y 
brujería. 


MASTER OF ORION ll 


vé raza es la mejor para terminar el 
juego? ¿Habrá alguna tercera parte del 


juego? 


Antonio Mateos 
Madrid 
Las razas en Master of Orion 11 están muy 
compensadas para que no existan grandes 
visto dos juegos de rol que me parecen muy hemos resumido, son de índole medieval diferencias entre ellas y cada una es capaz por 
atractivos como Might € Magic 6 y Baldur's fantástico, ¿por qué no cambias de género? sí sola en erigirse como dueña de la Galaxia. 


Gate. ¿Cuál me recomendáis? 


Isaac Valverde 
Sevilla 


Es toda una pregunta muy complicada la que 
nos planteas, pues los dos títulos que nos dicen 
es de lo mejor que se puede encontrar ahora 
en el mercado. Ambos son excelentes, aunque 
Baldur's Gate tiene una factura técnica mejor 
hecha y presume de ser el Juego con más 
localizaciones distintas, cerca de 10.000, 
mientras que Might £ Magic 6 tiene el récord 
de tener el mapeado más extenso. Así que 
podemos asegurar que no te aburrirás con 
ninguno, 

Sl eres un experto de los juegos de rol, Might 
de Magic 6 es mucho más enrevesado que 
Baldur's Gate, no obstante, éste último ofrece 
unas satisfacciones que ningún otro juego ha 
podido alcanzar. 

Y ahora te planteamos otra pregunta, todos 
los juegos que nos comentabas en tu carla, que 
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VOSOTROS MISMOS 


Estoy atascado en Dráscula y en el 
Sulfato Atómico. En el primero tengo 
todo los ingredientes de la poción de 
Von Braun, menos la cera. ¿Cómo puedo 
conseguirla? Y en el Sulfato Atómico 
estoy atracando en el palacio de 
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De todas formas, la mejor raza para comenzar 


a tener grandes éxitos son los psilons, ya que 
son los que más rápido desarrollan la 
tecnología. Una vez que logran terraformar 
planetas desérticos y disponen de una buena 
cantidad de población y de recursos, son los 
que más posibilidades tienen de ganar. En su 
contra se encuentra que no son muy buenos 
como militares y diplomáticos, así que elige 
bien a tus líderes mercenarios para que 


contrarresten esas debilidades. Todavía no hay 
nada sobre si algún día se podrá realizar 
Master of Orion 111. 


oy lector de su revista a la que considero 
S?, duda la mejor, aunque creo que 
deberíais aumentar las páginas de soluciones 
ya que nos vienen genial, porque no todos 
tenemos demasiado tiempo como para acabar 
los juegos y las ayudas nunca vienen mal. 

Pero el objetivo de mi carta es echar una 
mano a Telefónica, pues estoy harto que en 
todos los medios de comunicación, incluido OK 
PC GAMER se haya criticado a la compañía 
por el mal funcionamiento de Internet. Mi 
padre es jefe técnico en uno de los centros de 
Telefónica y aunque no tiene nada que ver con 
Infovía, dice que todo esto es debido a que la 
red no aguanta el enorme incremento de 
usuarios que ha habido en los dos últimos 


Brutertrausen, Tengo el encendedor, la 


pistola, el microondas, el papel higiénico 


además de felicitaros por vuestra 


eslupenda revista 


años. Así que por favor, antes de criticar hay 
que comprender la situación y no echar en 
menos un servicio que hace dos años era casi 
inexistente en nuestro pais. 


Gustavo García 
Valencia 
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Antackios 
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Wario 
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Decidme el siguiente paso a éste, por favor 
(y haced una guía sobre este juego). 


Amigo Gustavo. Nuestra intención no es 
criticar a Telefónica sólo por el hecho de 
criticarla. Publicamos tu carta porque no nos 
has gustado para nada el contenido de la 
misma, pues entendemos que la idea central de 
la misma, es que el usuario no se puede quejar 
del mal funcionamiento de Internet porque 
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Inga 


+ 


Vera 


a 
Neptanas 


Degici Nota 


¿Cómo puedo matar al monstruo que 
guarda la entrada de las montañas? 


y la factura de la caja fuerte ¿qué 
hago? 
Luis Sanchidrián 
Madrid 
Hola, me llamo Cristina y quería hacer 
unas preguntas sobre varlos Juegos, 


Final Fantasy VIl: ¿cómo debo 
combinar la Materia Enorme en el 
Cañón Cosmo para obtener la Materia 
Zero Bahamut? 

The Neverhood; ¿qué hay que hacer en el 
puzzle de los cristales (casa del foso)? 


Cristina González 
ASTURIAS 


Tengo Lands of Lore 11 y estoy 
atascado en el tercer CD-ROM ¿cómo 
puedo abrir la puerta del cementerio? 


¿Para qué sirve el bastón del 
explorador? ¿En la habitación del árbol 
del bosque, cómo puedo abrir la puerta? 


Lluc Cordonet Donal 
Garriguella 


hace dos años casí no existla en nuestro país 


Es un concepto equil cado el que tienes 


porque Telefónica hasta hace poco tiempo era 


una empresa pública y ahora es privada, pero 


todavía tiene en muc hos aspectos un monopolio 


que la obligan a dar un buen servicio. Y no nos 
vale eso de que hay que agi antarse y que cada 
cual arrime la vela. La obligación del personal 
de Infovía es garantizar al máximo el buen 


funcionamiento del sistema y mejorarlo al 


máximo. Pues lo quieras 0 no lo quieras, la 


nueva Internet 11 o cómo quiera que se llame 
está llegando a la vue ta de la esquina y si 
Internet ha revoluc jonado la década de los 90, 


los próximos años serán tiempo de cambios 


que nos dejarán literalmente anunciados, Si 


dentro de 10 años, nos envías una nueva 
carta, te apostamos que no sabemos mediante 
que forma electrónica nos la enviaras. 


Sonrie al futuro, 


¿Dónde está Frog Rock? Nunca lo consigo 


localizar. 


Angeles Arranz 
Donostia 


Tienes que regresar al restaurante situado en 
lo más alto del rollo gigante. Allí coloca el 


alejo en los prismáticos. Luego, 


los cables eléctricos a los 


catalejos y muévelos hasta que el visor se 
quede centrado en la roca que hay entre el 
tocón y la zona de lluvia 


MIE gustaría saber cómo es posible darle 
un hacha al leñador, pues no tengo ni 
Idea dónde se encuentra 


Jesús Cavero 
Denia (Alicante) 


El hacha está hecha de Mithril, un mineral 
muy raro, que sólo aparece en las novelas de 
fantasía y en los juegos de ordenador. Se 
encuentra en las montañas y para averiguar 
donde está, debes utilizar el detector de 
metales que te indicará su posición exacta. 
Ahora debes encontrar a algún “inocente” que 
te haga el trabajo de excavar. Ve al camino 
del norte de la cueva del dragón y coge una 
piedra con un fósil en su interior. 

Regresa al pueblo y en la herrería rompe la 
piedra con el yunque. Ahora coge el fósil y 
dáselo al arqueólogo del bosque. Te preguntará 
por su procedencia y tu tendrás que decir que en 
Los Picos Escarpados. El recogerá los bártulos 
y excavará por ti, en ese momento busca en el 
montón de tierra y encontrarás el Mithril. 
Regresa a la herrería y pídele al herrero que te 
haga una hacha con el mineral. Lo hará 
encantado y tu ya tendrás tu preciada hacha. 


ndaustr la 


Mershan - LG 
Poor CID 


CAESAR 111 

stoy Jugando a la tercera parte de Caesar, 
E... me parece fascinante, poco a poco lo 
voy descubriendo y sinceramente, me gusta 
muchísimo. Quisiera saber algún consejo sobre 
que dios es el mejor para dedicarle templos y 


oráculos. 


Agustín Villanueva 
Getafe (Madrid) 


Estamos de acuerdo contigo que Caesar 11] 
es impresionante y sin duda es el mejor juego 
que ha hecho el equipo de Impressions hasta 
la fecha. En lo relacionado a los dioses, 
debemos decirte que todos ellos son muy 
importantes y a los cuales deberás construir 
templos y dedicarles festivales en 
abundancia. De esta forma, ellos no se 
enojarán contra tu ciudad y podrás conseguir 
la preciada prosperidad que el Emperador te 
exige. Ahora bien, en los primeros días de tu 
ciudad, sería conveniente que erigieras 
templos a Venus y Ceres. Ellas te facilitarán 
la convivencia en tu ciudad y el desarrollo de 
la agricultura, respectivamente. Luego 
tendrás que dedicarle los oportunos templos 
a Mercurio, dios del comercio, Marte, dios 
de las guerras y por lo tanto, protector de 
tus ejércitos y Neptuno, un tipo bastante 
agrio que siempre está enfadado y que se 
cebará sobre tu comercio marítimo. 
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y EE) Giant- 
uninhabitable 


AAA 


EOS 


change 


Stock Í 


Hola, me llamo Gloria y tengo 11 años, 
Primero quería felicitaros por el trabajo 
lan bueno que hacéls en OK PC 
GAMER, que cada mes me gusta más, 
Ahora os quiero pedir ayuda para 
Continuar con un juego que me está 
volviendo loca. 


El juego es Heart of Darkness y estoy en 
el tercer nivel, entre la séptima y octava 
pantalla y no puedo pasar, ya que siempre 
voy a parar en el agua, donde hay una 
especle de algas azules que me comen, sin 


que pueda encontrar la salida 
Gloria Laborda 
Barcelona 


En Atlantis, una vez que rescatas a la 
Reina Rea, no sé como despistar a los 
guardias para coger la nave de nuevo 
Mónica 
A Coruña 


Me llamo Miguel y me encanta el 
trabajo que realizáis en Correo del 


Lector, al Igual que las demás secciones. 
Aparte de haceros la pelota, os quería 
preguntar unas cuestiones sobre Broken 
Sword. 

Cuando George se encuentra en París, 
en el momento que va al Museo ¿tiene 
que hacer algo? ¿o viajar al pequeño 
pueblo de Irlanda? 


Pa 
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QD 
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Y por último, ¿cuándo te encuentras en 
el castillo de Lochmar, que hay que 
hacer con la cabra blanca que está 
dentro? 


Miguel 
Valdemoro 
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TRUCOS 


TRUCOLANDIA 


Aquí estamos de nuevo para responder a las necesidades en forma de truco más 


urgentes. Esperamos vuestras cartas con impaciencia. 


$ on tha cyclopes 


EN EL ESPACIO 
Me gustaría conseguir los trucos de Wing 
Commander Prophecy. 


Roberto Rebolledo 
La Rioja 


Pues nada, aquí los tienes: 


Teclea DYNOMITE dentro del juego, desde el 
interior de la nave: 


CTRL+1.....Indestructible. 
CTRL+F12...Destruir todos los objetivos 
seleccionados. 

Pulsando CTRL C conectas y desconectas las 
colisiones de naves. 


OF MIGHT AND MAGIC ll 
Me gustaría que publicarais los trucos de 
Heroes II 


Rubén Pedraza González 
Huelva 


Seguro que te saben a poco, pero por favor, sólo 
utilizalos en caso de emergencia, o sino te 
perderás la excelente jugabilidad de Heroes 11. 


1134 100 Titanes 

1135 100 Magos 

1136 100 Golems de Piedra 
1137 100 Pájaros Rock 
1138 100 Haflings 


1991 Te lleva al nivel final 
32167 5 Dragones negros 
1234567890 Te da más 
suerte en la batalla 

1313  Pierdes el escenario 
911 Ganas el escenario 
8675309 Muestra el 
mapa 


HALF-LIFE 

Los felicito y saludo cordialmente 
desde Caracas. Soy asiduo lector de 
su revista. La considero la mejor de 
las que por aquí llegan. Me gustaría 
que me comunicarais algunos 
truquillos para el magnífico Half- 
Life. 


ARRE A EA Red Et LER 


Raúl Santana 
e-mail 


Para entrar los códigos, necesitas acceder 
al modo consola 


/GOD Modo dios 
/NOCLIP Traspasa las 
paredes 

/MAP Viaja entre 
niveles 

/IMPULSE 101 Todo el 
armamento 

/GIVE Te da un 


objeto, munición o armas si tecleas 
los siguientes códigos: 
item_airtank 
item_antidote 
item_battery 
item_healthkit 
item_longjump 
item_security 
item_sodacan 
item_suit 

ammo_357 ammo_9mmAR 
ammo_9mmbox 
ammo_9mmclip 
ammo_ARgrenades 
ammo_buckshot 
ammo_crossbow 
ammo_egonclip 
ammo_gaussclip 
ammo_glockclip 
ammo_mp5clip 
ammo_mp5grenades 
ammo_rpgclip 
weapon_357 
weapon_9mmAR 
weapon_9mmhandgun 
weapon_crossbow 
weapon_crowbar 
weapon_egon 
weapon_gauss 
weapon_glock 
weapon_handgrenade 
weapon_hornetgun 
weapon_mp5 
weapon_python 
weapon_rpg 


weapon_satchel 
weapon_shotgun 
weapon_snark 
weapon_tripmine 


EL QUINTO ELEMENTO 


Me gustaría conseguir algunos trucos para este 
juego. 


Ángel Gómez 
Madrid 


Pues no te preocupes, que te vamos a dar los 
mejores trucos de este juego tan 
cinematográfico: 


Selecciona nivel 
Armamento ilimitado 
Escudo 

Todas las armas 

Todos los objetos 

Todas las películas 

Todos los códigos activados 


RALPH 
DAVID.. 
JEROME. 
OLIVIER. 
FANETTE 


RECOIL 
¿Tenéis códigos para Recoil? 
Juan Alberto Pastor 
Cáceres 
Aquí van unos pocos: 
AMMO 
INVINCIBILITY 


Armamento ¡limitado 
Modo Dios 


5 Presentamos el kit de 
expansión Age of Empires 
"El auge de Roma". Justo 
cuando ya creías que podías 
descansar y disfrutar del 
1% éxito de tu propio imperio, 
. Mega el poderoso Imperio 
Romano. Con el nuevo kit 
de expansión obtendrás: 
Nuevas unidades como las 
de Camelleros, las Carrozas 
Escitas, los Elefantes 
Acorazados y la Galera de 
Fuego. 


Nuevas civilizaciones, 
incluyendo Roma, 
Cartago, Palmira y 
Macedonia. 

Nuevas campañas, 
incluidas las de César 
contra Marco Antonio y el 
famoso cruce de los Alpes 
de Aníbal y sus elefantes. 
Nuevos mapas que hacen 
el área de juego más 
grande y más desafiante. 
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THE RISE OF ROME 
E X P“-A N SITIO N 


Nuevas colas de 
producción para producir 
unidades más 
eficientemente. 

Nuevos edificios, 
inconfundiblemente 
romanos, incluyendo el 
maravilloso Coliseo. 
Con todo el atractivo de 
Age of Empires, elegido 
como Juego del Año 1997. 


Si deseas más Información llama al teléfono de Atención al cliente Microsoft 902 197 198 ó visita nuestra web www.eu.microsoft.com/spaln/home/ 


Fu Ja 


Necesario disponer de Age of Empires para 
instalar el kit de expansión. 

(Incluye cupón de reembolso de 

2.000 ptas. en el interior para usuarios 
registrados de Age of Empires). 
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